THE THIHH ■ MEDIEVAL:TÓTAL WAR ■ SUDDEH STRIKE il ■ DIHO CRISIS 2 ■ PRIVATEER S BOUNTV 



\\nw ^ 





— M 









FlflUFIIIITn)ll 


MOHA 

Tne Gíiu of Lost Heauen 


DVD eST eXTRA 
MELLÉKLETTEL 


Ara: T9B^- Ft 

oe«s-e 22 $ 


AZ 



ELŐZETES 


A HÓNAP JÁTÉKA 


|z002.|SZE!>TEMBER \ «136 


































•F^A-ljtKORtA j^-v^^FJpHTIMSFORCÍtia^FLtqHTUMLJMI 


GAHQSTEftg 


cuTranoÁtSj 


SÉHÍOUái^A] 


’ipUCHé 


ííWRTUÁ 


JJpfRUÍL^ilGUBSOCCl 




.DE‘í%'lflJ£H..OF'rH|^aKli.l4’| 


ÍZONTELAOÓK 


mm 

IP 

m 1 


m\ ;i 

■g 


:MP 

Oi 

''m 

;!*N 1 

iál^ 

i2Sfi 

á 

^il 




B9CI3 

‘ kortalkűníbatI 


[fF^P^AlL '1^ 

Ml 

JÜmS 

m\ 

mP 

il 

IJ 

IééH 

^witiaSl 






































































La>ssű viZm.. 


írni ~ 9iY^ 9 r4g)i KByta-okat. KűnfoCoh^i lapo^tva 
az Olvasó is rneggyAzóótigt, ■ nopparrt mód szórakoztató és falelósségmentes 
feladat, A tava^ év siágjtreá péiélui a cicák és 92 évsjiakoií furcsa 
ksngjomeráCEÓia. lévén a idadóaz idén ój épületbe líóltózótt^ melyben 
a SEerkeSitóSéfi IfodáktágjasStibak, fényesebbek, légkondlcionáltek. 
és nem utolsó sorban mindennemű ablakot nélkűlózók lettek, ^ az ablak 
alatt bagzó macskák kaiancyaitecsÉte^ Bevezetők szimuitia a lórtilneiem 
süllyesztőében leltek öfök nyugalmat. 

Hogv^kkgf mégis hog^n értckaj^ünk a Semmiről, arra nincs verszatiliS 
recept. Mert ugye általában a Seivezetó nem bordoiz információt - nemes 
bsgyományez, melyet minden lap föszerhesitíje szlgorűan betért; mondtiaitni 
csendes megállapodás ez a szakma >titár^ai' kózt. 

Az 576 KByte tóili bc plllsnatnyilag ^ s reményeink szerint majdan állandó 
jelleglel is - bj eiierziék, a vad rebellis szErepIt a piacon. Emlőre (sic!) 
nincs kompakt-mellékilete. s elmondhatja magá ról, hogyfüggeUen {valójában 
tennészetesen nem az, da mégis - látta volna a fiyájas Olvasó keresksdeiírii 
rászlegOnk szomsizéd Irűdébanlanózkodö képviselólnek fejét, mikor lenazluk 
a HterCfléfif Ifltesztet bat ponttal,, haiigétia volna végig a Wyájas a heíai 
íbrplmazómajd' negyven percen át tartó telefonos .szórnyúosalódolts^gát'). 
Illene tehát, hogy a lap Qevezetöje szellemi útmutató legyen az aktuális havi 
számon át: plafonba lyukat Otó Irodalmi ramekmű, melyhalyot kóvetelhetna 
magának akar az irodsimiSzemiir akár az Íteíés Futtomönyíiasábiain. 
Megpróbáltuk. Az elsó változat egy hatalmas allegónia volt. melyben ren«gát 
lapunk az .albérisf, mi magúnk pedig a frissen bekóitözón lakók szerepét 
óttóttűk volna magunkra . Lényege; beköltóztünk, kihajítottuk az előzó 
tulajdonosok hátra maradt limlomát {a lakőköziösséígriiycmésára. meg ssyáí 
óróműnkre Isj és nekiálltunk felújítani azt. Azért, hogy egy szép napon jól 
érezzük magunk benne. Mi is, meg minden rendszeres, vsgy rendszertelen 
látogatónk. 

Szép kis esszét lehetett vol ns karryarinteni belőle, eztán mégis elvétettük 
az ótlélel Ad egy ^ az allegória kényes dolog, ha nem avatjuk be a kózonságel; 
Ad 2 - ai 576 KByte n>em Étjáróház. sz aibádetsk viláp pedig állandó 
mozgásba n van - ez félreértéseket szülhet: inl itt Igenis megvetettOk a lábunk, 

Amásodikverzió egy vasárnapi tűlőra után csapott tarkón, mikor a metró 
egyik frekvantáit megállójában egy vak párocskába botkutunik. Fancsali 
ábrázattal persze lehet ,s^nálnr őket - kevesebbet látnak a .Világból', mint 
ml. Hazugság. Amíg rtam jártunk Machu f^hu óe-iiiatíi városában, amíg nam 
borultunk térdre a Táj Mahel hófehér nagysága előtt, amíg nem meredtünk 
a távolba az Everest csúcsáról, ml sem táttuk a .Világot'. Falakat láttunk, 
embereket, kereskedelmi tévék .,Valöaég3hawMt', s szúrke hétkózriapjalnkból 
rendszeresen a számítógépes szórakoztatás mesterséges ái-vaiáságába 
menekülünk, hogy valaki Mások legyünk, valahol Másutt. A vakok felnyitották 
a szemünk - eigcrrdcikcdtunk azon a rettenetes tényen, hogy ókvaióstfnOlci 
Ifibbet ÉLNEK MEG a .Világbór, mint ml, akik egészséges retinával láttunk 
3 Htunk napvilágot, .viiágiatansbbak' vagyunk a vckcknál.. 

Szívhez szóló, tanulságoktól terhes tan mesét lehatett volna faragni belőle, 
da mégis elvetettük az őtletet, a műit havi Bevezető is több leikiK Olvasó 
számára „rTyálassá' sikeredett; nekik további kellemes savanyodást kívánunk. 

Végül, a lapzárta a nyakunkra hágott. Az utolsó nap még tettünket gyenge 
prőbálkczlst egy gyors össiefcgiaJás fbrmőában - annujiyan napló vOltez, 
molyban magpsztottuk volna az Olvasóval gondolatainkat a szaptemberi 
számmal kapcsolatban. Lett volna benne sok^-sok öntörőón {.magigértük 
a fogyókúrát, be is tartoitukr), GyZ búcsúztató (.sok szerenceát. Zóiir). mag 
egy kis Tehetség Vsdászat is. Mem volt hetarideje, nlrres határidejer Több- 
mint Sü ()] pályamű érkezett, így váFaszdni sem Jutott idórtk mindenkinek 
- elolvasni ellanberi MINDET elolvastuk - aki nem kapott választ, nem Jutott 
át a pcrcsaosan szigorú rostán, jaianikazni még mindig lehet: Igaz, már 
csak specialistákat keresünk, három kategóriában: hírszerkesztő, háborús 
stratáfiai jétékck{üh. wargames) specialistája m. repüiógájJ-stiffiuiátPr 
speclaHsta. 

Ezt a &evezetö-koncapoiöt is elvetettük. Nem feltétlenül muszáj, hogy minden 
el lan lázadjunk. Elvégre, a hagyomány, az hagyentány. A Bavezetók pedig 
hagyománypsan nem sióinak semmiből. Hisz elolvasni aem olvassa el őket 
SEMKL, 

Kellemes^ jó har^latPan eltúltótt napszakot kíván az 576 csapat nevében; 
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a most jön az, hogy nem tudok elfogulatlan 
lj\J lenni - de egyelőre nem is kell. hiszen még 
nem játszhattam a ked venc Játéksorozatom leg- 
újabb tagjával, és egy Ideig nem is lesz lehetősé¬ 
gem rá. Talán 2003 elején 

Gondolom mirtdenkí ismeri a CM/? sorozatot- Az 
első hatalmas lépés volt a versenytársak előtt, 
hiszen azokban sok minden voUt, de az autö 
élet hű viselkedését nem sokra tartották. Aztán 
jött a Xoiiff"és a konkurencia rájött: talán a 
szimuláció ás a hangulata fényeg. Ki is jött. még 
éppen a előtt a R$ííy Ma$ter$ és a Raíty 
Champion$hip 2000- Az előbbiben a jármű fizikai 
viselkedése voit elsőrangú, míg az irányítás volt 
nehézkes, a másikra az élethű hosszúságú pályák 
és a nagyszerű hangulat voEt jellemző, de híján 
volt bármilyen ,,versenyautöszerű élménynek'’. 
Aztán kijött a CM/? 2.0 és zúzott mindent. Hiába 
voltak nagyon rövidek a pályák, hiába volt az autó 
aszfaltos viselkedése kissé árkádos; újfent ez lett 
a sztár, és nem véletlenül. De ennek már lassan 
két éve,.. 

LÉGY TE GOLINi 

Az ÚJ - és régen várt - darabja a sorozatnak erősen 
különbözik az eddigiektőlr sőt a rally szimulátorok 
egész mezönyétöL Ha eddig egészen személyes 
élményt akartak körénk varázsolni, beérték azzal, 
hogy a koccanásoknál a navigátor feljajd ült, esetleg 
beszólt, hogy „Ma én kisiáJJok..,". A Codemasters 
viszont nem az autóba ültet beíe. csak ügy simán 
- a Játék elején megkapod az ukázt: Te vagy Colin 
McRae... 



VÁLTOZÁSOK 

Te, mint McRae épp most kötöttel három éves szer¬ 
ződést a Ford Rallye Sport Team-mel. És itt meg 
Is állok egy pillanatra, hogy végre Ti is megtudjá¬ 
tok. miért írják néhol rally-nak, néhol rallye-nek 
a sportot. Az eredeti francia elnevezése rallye, 
de a világban leggyakrabban használt az angol 
rally kifejezés - merthogy manapság már szinte 
mindenben az angolt használják {pl: a WRCs^m 
francia rövidítés, viszonylag új és ez terjedt el; míg 
pl. a régebben alapított Nemzetközi Automobil 
Szövetség rövidítése FiA, bizony a francia nevéből 
ered. Na jő, Párizsban van a székhelye Istehát 
csak döntés kérdése, hogy melyiket használják az 
adott csapaton belül. 

Szóval három éves szerződés azért, hogy a Fóré¬ 
nak nyerj meg mindent, amit lehet. Mindhárom 
évben hat verseny áll rendelkezésedre, hat lehető¬ 
ség a tapasztalatszerzésre és fejlődésre. Persze 
illene meg is nyern:f őketNem kel! megijedni, 
nem csak hat verseny van - lesz több is, de erről 
majd később. A versenyek - háristennek - már 
nem csak abból állnak, hogy ott ülünk a kocsiban, 
előtte, utána megállítgathatjuk az autót egy 
egyszerűsített ábrán, hanem a szervizpont meg 
is elevenedik. Már a verseny előtt az aktuális 
pályákra és útviszonyokra beállított autót kapunk 


- ez a mérnökünk érdeme - amit saját szájízünk 
és vezetési stílusunk szerint tovább hangolhatunk* 
Ezek után mindezt leeNenörlzheljüka Shakedown 
teszten, azaz a felkészítő teszten, amelyet a 
verseny előtti napon egy kijelölt és erre a célra 
lezárt útszakaszon végezhetünk el. Ez nem holmi 
kamuskodás. ilyen teszt van a világbajnoki futa¬ 
mokon, de még a hazai versenyeken Is. A verseny 
során minden szakasz előtt NiokyGrlst, McRae 
navigátora (azazhogy a Tiéd, mert hiszen Te vagy 
McRae} (Dehogy is. Én Richard Burns vagyok. 

- Re iker) plusz informácrökat és tanácsokat ad a 
szakaszról. Ha verseny közben ismét a szerviz- 
pontba kerülünk, a szerelők körbeálljakaz autót, 
McRae és a mérnöke véleménye alapján látnak 
neki a javításnak, míg Nicky elfogyaszt egy teát. 
Amit a Codemasters mindezzel nyújtani szeretne, 
az a tefies körű élmény, mindaz a csapatmunka, 
amttaz évek során a Ford csapattal együttmű¬ 
ködve tapasztaltak. 

A TÖKÉLY ÚTJÁN 

Az egyik legfontosabb dolog az élein(í viselkedés. 
Ennek csak az egyik oldala fizikai modell, hiszen 
nem mindig lehet egy jő százötvenmillió Forintos 
FűcusWRC-t telepakolni műszerekkel, hogy leké¬ 
pezzék minden rezdülését, és azt átplántálják 



















a játékba [Persze esetünkben telepakolták, ne 
aggódjunk]!. A másik oldal, hogy ez az adathalom 
valóban úgy viselkedjen, mintegy WRC, és ebben 
természetesen maga a nagy Col In McRae {nem, 
most nem Te, hanem az igazi) segített. Otthonába 
beépítettek egy teljesen felszerelt tesztkonzolt, 
amelyen a készülőben lévő autókat ellenőrizhette, 
hogy viselkedésük reális-e; s ha nem, miben kéne 
változtatni. A végeredmény - állítólag - lenyűgöző, 
mindenesetre az általam látott videóban a hajtü 
és a kézifékes forduló elég reálisnak tűnt, az autó’ 
nak láthatóan van súlya, iendülete, tapadása. A 
négy kerék természetesen függetlenül rugózik, ez 
szintén jól látható az említett videóban. 

EGYÉB JÁRGÁNYOK 

Természetesen nem csak a Focus WRC az egyetlen 
autó a játékban; egyéb autókba is beülhetünk, 
szám szerint 16 hivatalosan llcenszelt versenyau¬ 
tót és utca ijárgányt taposhatunk - ezek mindegyike 
ugyanolyan mélységig valósághűen szimulált, 
ugyanis a Codemasters ezekkel a gyárakkal Is 
együttműködött, ennek eredménye egy kelfemes 
kis autópark, melyet magam is elfogadnék:). 
AChampionship, azaz bajnokság módban kizá¬ 
rólag a Pordűkkai mehetünK ami nem is csoda, 
hiszen szerződésünk van, vagy mi a szösz 


A többi autóval csak ezen kívül csapathatunk... 
Elsőre ügy tűnik, hogy WRG-ből, azaz négy kerék 
hajtású versenyautóból egyetlen egy van, ez pedig 
maga a Focus WRC, a többi négykerekes-tu rbós 
mind utcai verda; Mitsubishi Lancer Eve 7, Subaru 
Impreza WRX {44S), Subaru Impreza 22BSrri. Ez 
utóbbi kettőből a WRX a békalámpás űj-lmpreza, 
az STi pedig a „régebbi" Impreza hiper-brutál 
utcai csúes-verzíöjaH amelyet azért neveztek 
22B‘nek, mert ez a hexadecimális leírása az 
56b számnak, ami a gyári csapat hivatalos neve 
volt {egy dohányszponzor miatt persze). A többi 
négykerekes járgány, mint bonusz autó rejtőzik a 
bitek mélyén, addig, amíg ki nem érdemeljük (vagy 
elő nem csíteljük) azokat. További versenyautók 
is vannak, de csak két kerék hajtásűak; Citroen 
Saxo Kit-Car, Xsara Kít-Car, Fiat Punto RaIly Cár, 
Ford Puma Rally Cár, MG ZR Rally Cár. Vannak 
még régi klasszikusok, mint a Citroen 2CV Sahara 
(ez a kacsa, ha valaki nem ismerné), Lancia 037, 
végül az 1986-05 Ford RS200, ameiy szerepelt 
már a CMfíelsö részében Is. itt is maradt egy pár 
bonusz autó, de ezekről nagy a titkolózás. 

LÁTVÁNY 

Hát ez az, ami eísópró. A szerkesztőségben látott 
szájjal néztük az előzeteseket, ás azt találgattuk. 


milyen videokártya kell majd, ha ezt létni is 
szeretnénk... A por, amit az autó hüz maga 
után. már közvetieniül a kerekek után 
látszik, és sokáig lebeg a járgány mögött 
nagyon életbü. Csakúgy, mint az eső: belső 
nézetből az eső bizony esőnek látszik, és 
ha végígtörll az ablaktörlő, a törlés szélén 
egy csíkban ott marad a víz, csakúgy 
mint az életben... Az autó viselkedése, a 
kerekek rugózása, mind lenyűgöző, de a 
fejlesztők itt nem álltak meg* Bent az utas¬ 
térben a két versenyző rázkódik és billeg 
az útviszonyoknak megfelelően, Nickyaz 
itinert fez az a Jegyzet, amiből olvassa az 
utat Colinnak, azaz Neked) szorongatja^ 
McRae kormányoz, vált és tapossa a 
pedálokat is. Itt tennék egy személyes 
megjegyzést: a sofőr a valóságban sosem 
úgy billeg, mint a navigátorl Ö is rázkódik 
ugyan az útviszonyoknak megfelelően, 
de a fékezés és a kanyar öt nem éri várat¬ 
lanul, így nem is lendűl előre vagy oldalra 
a feje, sőt kanyarodásnál nem ritkán 
bedönti & buksiját. Aki nem hiszi, nézze 
meg gyorsan vezetve, hogy az utasai mind 
bólintanak a váltásoknál, dia Ő maga soha... A másik 
észrevételem a hivatalos sajtóanyag egyik morzsá¬ 
jára vonatkozik: ha baleset van, Nicky kapaszkodik 
a bukőcsőbe... na igen, ez általában egy ösztönös 
reakció; de minél proübb az ember, annál inkább 
leszokik róla: balesetnél a bukőcsőre kapaszkodó 
kéz igen veszélyes, a csőre ráhajló karosszéria szét- 
roncsolhatja, levághatja az ujja kát:(. 

Az autók külseje rgen részletgazdag lett. Amiben 
a CMR2 nem volt a csúcson {emlékezzünk csak 
a RaHy Championshif) 2000 gyönyörű autóira), 
a CJWR3 megpróbál ott fenni. Az előző verziónoz 
képest tizenhatszorosra növelt részletesség, 
autónként 14 000 poligon bezony önmagáért 
beszél. Az autó törik, leszakad róla minden elkép¬ 
zelhető “ ha jól tudom még az ajtó is... 

A játék során nyolc országban versenyezhetünk; 
név szerint Japán, Spanyolország, USA, Svédor¬ 
szág, Finnország, Görögország, Ausztrália és végűi 
Nagy Britannia. Ezen országok kőzCtl azonban egy 
évadon bejül csak hatot látogatunk meg. Találkoz¬ 
hatunk sárral, murvává t, föld- és aszfaltűttal, szá¬ 
guldhatunk havon és Jégen. A szakaszok közben 
megváltozhat az időjárás, eleredhet az eső vagy 
a hó, de ugyanígy el is állhat az ági áldás. Nehezít¬ 
heti versenyünket kőd, de az éjszakai sötétség is. 
Az egyetlen nagy kérdőjel csupán “ persze a PC 
verzió megjelenési dátumán túl, csak az maradt, 
hogy Colin McRae hová szerződik 2003-ra. 

Ugyanis épp az idén Jár le a szerződése a Ford dal, 
és egyáltalán nem biztos, hogy maradni fog, Min¬ 
denesetre igen fura lenne, ha Cotin mondjuk már a 
Citroen Xsara wRC-vei sodorja az íveket a januári 
Monté Carlo Rally-n, Te pedig kézhez kapva a játé¬ 
kot megtudod, hogy mint Colin McRae, épp most 
írtál alá egy hároméves szerződ est a Forddal... 

Patrik 


iiziíneg>' 















E OLD REPUBIIC 
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möd 40+ órányi önfeEedt egércsattogást fgiér, S 
miközben az Xbbxosok kénytelenek lesznek meg¬ 
eléged ni 3Z újrajátszással PC-sek on^ és off-line 
hálózatban tehetnek úgy^ mintha valaki mások 
lennének... 


Ugyan kétpLatformos, párhuzamos fejlesztésről van 
S 2 Ö, mégsem kel lett feíáldoznl semmit a konvergen¬ 
cia kedvéért. Magyarán az egyik céleszkőz irányába 
a másikra írt változatot nem kellett közelíteni. 

Hogy miért? Mert mint köztudott, az XboK és a PC 
sokban hasonlítanak egymásra. A grafikai optima¬ 
lizálást pedig az Xboxokbán "erőlködő" GeForce3 
képességéinek figyelembevételével végezték 
(mely GeForce3 ,mod' képésscgeí bőségesen 
eiegendők ahhoz, hogy az igényes számítógépes 
sahár állkapcsát ki akasszák - Relker). A pályáktól 
annyi klderúit, hogy nem ritkán 120.000 poEigonból 
állnaki 

Hanghatások terén a KoíOH semmi újdonságot nem 
kínál: 3D hang, autentikus fegyver ésjármúhan- 
gok, az ajakmozgással és mimikával összhangban 
Eévö szinkron^ és nem utolsó sorban a háttérben 
döngtcsólö elmaradhatatlan John Williams muzsika 
(Nah, a zenét - meglepetés - valaki más keveri 
majd. Személye egyelőre ismeretlen. Legutóbb 
ioel McNeely követett el hason Eó partizó nakciót, a 
Shadows of the Empire esetében. Mindenki emlék¬ 
szik, ugye? - Reíker). 

Eme oldalnyi ínycsiklandó kóstoló - végre talán 
- egy színvonalas árut harangoz be. Ennek ellenéret 
legyen a bizonyos zárógondolat egy Han Solo 
idézet: ''Ezentúl mindenki jobban teszi ha nagyon 
vigyáz a pénzére " 

Ender Wiggín 


Galaxisba r> sosem volt béke. A 
ír-ú legendák szerint a Síthek és a 
Jedik örök idők éta harcban álltak egymással, érde¬ 
keik szerint billentve az erő égyensúlyát- Az Arany 
Korról, 4000 éweE a Nagy Klón Háború előtti, elfele¬ 
dett korszakról lebbenti fel a tudatlanság ködét 
legújabb univerzum béli játékával a LucáSArts. 
Tucatnyi, játékos szemszögból sikertelen, de 
materiálisán kecsegtető vállalkozás után, kicsiriy 
FőEdünk sötét oldallal kacérkodó dzsedijel a ter¬ 
mékmenedzserek - az eladási statisztikákat, mint 
tűzforró sugárpallűsl lóbálva - hatásos elmetrökkök 
latba veíéséveí "forszírozzák” (force!) az jfjűságot. 
Akarjatok az erő sötét urai lenni! Legyetek dzsedáj, 
mentsétek mega Galaxisunkat a sötét erők uraEtólí 
És az ifjúság már nyúl is. A szülei pénztárcája után. 
A tamáskodást félretéve azt meg kell hagyni, ezút¬ 
tal nem akárkit bízott megSzanrafaelí Lukácsa 
gesztenye kikaparásával: az elektronikus játékgyár¬ 
tás Sziszifuszát- akik a kezdetektől a minőség óri¬ 
ási kövéttoligálják, hegynek felfelé, - a BioWare-t. 

A szerepjátékok elkötelezett hívei feEragyoghatnak 
tehát: a BJoWare korábbi RPG bitkölteményei mint 
a daldur's Gaíe, vagy a Neverivinter Mgtus kimerí¬ 
tették az elragádtatött kritikusok teljes szókincsét. 
És ha ez még nem lenne elég; az E3 apropóján, 
a Microsoft standján már bemutattak egy korai 
KofOR verziót X-Dobozra, és a szájtátás ezúttal 
sem maradt el! 


A fejlesztők hosszas konzultáció után alakították ki 
a hitelesnek mondott (fejtelepítették a Star Wars 
Enciklopédiát], az univerzumba Illeszkedő históriát, 
A játéko^k a bevezetőben már célzás alá vett 
epikus háború kellős közepében lesznek kényte¬ 
lenek boldogulni. Vagy megboldogulni. 10 ismert 
[pl. Tatooine, Dentooine, Kashyyyk] és ez idáig 
ismeretlen (pl Taris, Korriban - Sithek kedvelt kirán¬ 
duló helyeJ bolygó és számos faj (nem csak a filmek¬ 
ben, regényekben megismert lények) - emberek, 
dnoídűk, wűokie*k, twf'lek-ek - világába kóstolhat 
minden álmodozó játékos. A fejvadász, kalandor, 
katona, Jedl csempész, felderítő csak néhány a 


vá laszthatókarakterosztá- 
lyok közül. 

A játékmenet csaták és 
decensen csavaros fejtörő küldetések koktélja. A 
KotOí? sokat profitáEt a sikeres elődök készítése 
során fel halmozott tapasztalatokból. Minden 
vívmány felhasználásra került ami a visszajel¬ 
zések szerint elnyerte a vásárlók tetszését. A 
küldetések struktúrája követi BaídL/r's Gate illetve 
a Afevarwínter f^rghts hagyományait. Minden lépés, 
ami közelebb viszi ajátékost a végkifejlethez^ 
befolyásolni fogja az SLVtörténsIem alakulását. A 
“questek" felgöngyölitéséhez részfeladatok szük¬ 
ségeltetnek - ún, minijátékok, főleg illegális verse¬ 
nyek, - melyek a karakter képességeit is fejlesztik. 


A bajuszakasztás minden esetben valós-idejűd 
látványoSdSaJát-englrtes körülmények között kerül 
megrendiezésre (Saját engine ^ a Neverwinter 
NIghts motorja - Relker). DE, praktikusan lehető¬ 
ség lesz a “játszma'’ pause-fagyasztására Is. Ekkor 
kiadhatók a karakterre szabott utasítások, meg¬ 
tervezhető 32 összetettebb védelmi vagy támadó 
stratégia, eróhasználat- hogy a forduló-a la pú-akció 
kedvelői is megtalálják számításukat. 

A fegyvererzenlE, amivel a jedfk a párjukat ritkíthat¬ 
ják, minden igényt kielégítően egiütikusra sikerült. 
Mindenki elkészítheti saját, egyedi Eézerkardjét, és 
mi több, ki is próbálhatja éles helyzetben! (Tyűha! 

- Relker i) 

Természetesen fontos szerepet játszik a világ¬ 
mindenséget átszövő erő. Több mint 50 eltérő 
karakterisztikájú képesség'e tehet szert a Játékos. 
Az alaptörténet is arról szól, hogy az erővel óvato¬ 
san kell bánni, bekell osztani és nem mindenki 
képes megszelídíteni annak hatalmát. Mindenkit 
megkísért a sötét oldal. Minden képességbeli szint- 
ugrás során a játékosnak kell eldönteni, melyik 
utat választja - minden válaszút új végkifejlet felé 
vezet. így válik a sztori árnyalttá és számtalanszor 
üjrajátszhaióvá. Apropó, újrajátszás! Az e^játékos 


tizenkettő 


















BREED 



ABr^t Dasigns kicsi, 
teljesen független, és 
ráadásul angol. A céget két 
JátékfejEesztC‘Vieterán, Ed 
Scio (programoiü) ési^son 
Gee {grafíkLs) alapította 
{Shadomna^ji, roi^ken 
ha valaki nem vágná, 
melyik lében volt e két 
kanak - Reikér); a cég 
meglát Jelen lég Is csak öten 
alkofják. 2000. közepén 
láttak neki a Mercury-motor 
fejlesztésének, azzal a nem 
titkolt szándékkal, hogy 
egy, 3 csapat (sőt: általában 
a játékfejlesztök j minden 
tagja által használ ható/ért¬ 
hető fejlesztői eszköz álljon 
majd a rendelkciésükre: 

A Mereury kifejezetten kis 
csapatok számára készült, 
és Braték szerint kitűnő esz¬ 
köz arra, hogy a fejlesztés 





fókusza ne a technológián, 
hanem a designon / grafikai 
tervezésen / hangvilágon 
legyen. A Breccf az első 
Mercury motorral készült 
produktum, és a legalkalma ¬ 
sabb módja annak, hogy a 
kis angol csapat bizonyítsa 
ai általuk fejlesztett techno¬ 
lógia hatékonyságát. 


WAtO-pÓtlékhak ígérke¬ 
zik. M i röl is van szó? A 
történések ideje a 27. 
század, helyszíne e ml 
saját kis galaxisunk, a 
főbb szereplők pedig két 
na^frakolőra osztha¬ 
tók. Itt vannak ugyebár 
a Nagyon Gonosz Idege¬ 
nek, ék a Breed. Aztán 
^ van nekünk egy Mindent 
Koionizálni Aka ró Em beri- 
ségünk, ők e jófiúk, akik 
naivan, komoly katonai 
témegátás nélkül dugják 
a pisze orrocskájukat 
egy új csillagrendszerbe. 
A gonosz Breed persze 
beleharap abba a pisze 
űrrooskába, hőseink 
segjtsegárt kiáltanak, 
a Nagy Fóldi Haderő 
megindul és nagy nehéz¬ 
ségek árán agyonveri a támadókat. A győzedelmes 
flotta romokban; az utolsó, nagyjából működőképes 
hadihajót (a neve Darwin - jó humorérzékük van 
ezeknek a bratdizájnos frúknakj visszaküldik némi 
utánpótláséit. A Földön időközben picinykét me^ 
változtak a viszonyok: a Breed kofónia-rerohanásos 
akciója elterelő hadműveletnek bizonyult, az igazi 
céljuk az anyabolygó meghódítása volt. A Darwin 
ott csücsükál az orbítálís pályán: fegyverek vannak, 
katonák vannak. Járművek vannak.., mire várunk 
még, indulható Föld visszaszerzései Nem hiába 


Irp^ enekűijón, ki merre lát 
|UV/U - támadnak az IdegenekE 
iHaanri;^ pohár habos málna¬ 
szörpöt tehetnék magamévá, mint ahány játék 
sztorija kezdődött ezzel a mondattal az elmúlt tíz 
évben, akkor nagyon-nagyon boldog ember tennék. 
A SfEedesetében azonban hajlamos vagyok örülni 
a szokásos ufó-ínvázlös bugyutaságnak: erre a 
játékra várunk ml már régóta, csak korábbar^ HALÓ 
címen szerepelt a kívánságlistánkon. Nem, a Bungie 
nem változtatott nevetj és a HALÓ pécés portját 
[várható megjelenés: 2003. nyara-ősze, köszön¬ 
jük Microsoft!) sem keresztelték át A Sreed-et az 
angliai illetőségű Brat Designs hegeszt!, és kitúnó 
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hoztam fel a WALO-t a cikk elején: a Breed nagyon 
hasonló mechanizmusok alapján működik, mint a 
Bungie Xboxos sikerjátéka. Alapjában éve egy FPS- 
röi van szó [7omf> f?a/der rajongók azért third person 
nézőpontból isjátszh 3 tiák),aho] rendkívül nagy 
szabadságot kapunk sz alkalmazandó stratégiák 
terén. Gyalogosan akarod magad az eFlenre vetni? 
Oké, kapj fel egy plazmafegyvert, és adj neki ki Csa¬ 
patban szeretsz harcolni? Pattanj fel a páncélozott 
Gsa patszállító tetejére, rendeld magad mellé a 
társaidat és oszd a hálálta jármű tetejére szerelt 
gépágyúbólt Meglepetésszerűen akarsz támadni? 
Azt is lehet, használj csapatszállító hajót és az égből 
alészállva hozhatod a frászt a randa idegenekre. 
Mint látjátok, a változatossággal nem lesz gond; 
az ígéretek szerint a Breed a WAí.0 jármű / fegyver 
választékának a sokszorosát vonultatja fel. A síngle 
player módusz huszonöt missziót kínál majd, ezek 
között a szokásos “pusztfls el mindent és minden- 
kit'' küldetésektől kezdve a lopakodos feladatokon 
át az ellenséges technológia megszerzését célzó 
rajtaütésekig lesz minden, amit egy átlagos, a moni- 
torsugárzástói folyamatosan fulladt szemű game- 
addlkt megkívánhat. Mi a helyzet a multiplayerrel? 
Olyan is van, méghozzá nem is rossz: egyszerre 
tizenhatan ugorhatónk maiid egymásnak vagy a 
Breednek. DeathMatch és Team DeathMatch biz¬ 
tos, hogy lesz: sőt, a slngle player kampány egyes 
küldetéseit később cooperative módban is lejátsz¬ 
hatjuk ^ örül a szívunk, nagyon kevés mostanság a 
Jó, a gépi Al ellen való tömeges nyomulást lehetővé 
tevőjáték. A cooperative mód jellegzetessége a 
megosztott jármű-irányítás: a tankban elfoglalhatod 
a lövész poziCJÓját, egy társad vezethet, a harmadik 
pedig a tetőre szerelt fegyverből oszthatja az áldást. 
Vessetek egy pillantást a képekre - nagyon babán 
néz ki a Játék. A vizuális orgazmusért a saját fejlesz¬ 
tésű {már két éve szöszölnek rajta, lásd a boxot) 
Mercuiy Engine a felelős. Látvány tekintetében 
simán felveszi a versenyt a HALOvei nekünk különö¬ 
sen a brutális látótávolságésa jól megdlzájnolt jár¬ 
mű vek voltak bejövösek. A hang-szekcíő is rendben 
lévőnek tűnik, a fejlesztő bácsik ígérete szerint fűlt 
3D hangorkánt szabadíthatunk el a szobánkban a 
fíraad segítségével. A játékot a CDV fogja publikálni, 
3 pécés verziót jelenleg 2002. őszére ígérik. Lesz 
belőle Xboxos átirat Is, de az csak valamikor 2003.- 
banjön ki - kicsiny, de jóleső bosszú a fájdalmasan 
sokáig halasztott HALOért ...:) 

Ljquld 
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AGE OF MYTHOLOGY 
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^ z Ensemible Stúdiós saját kis aFműfajt 
Zfuteremtett az Age of Empires sorozattal: a 
hagyományos RTS találkozik a Civiti^etiomel tör- 
téníelml mélységet adva a szokásos “kiterrirjeiés 
/ egysággyáriás / roham ozás" Játékmenetnek. 

Az Age ofHings után logikus lépés lett volttá az 
Újkorban folytatni a szériát - az Ensemble készülő 
Játéka azonban az angol polgári forradalommal 
beinduló új éra helyett a történelem elöttE időkbe 
nyúl vissza, egy olyan (elképzelt) korba, mikor még 
különféle istenek és azok mágikus teremtményei 
uralták a világot- A játék neve ennek megfelelően 
Age of Mythoíogy: az Ensemble a WánŰraft széria 
által uralt territóriumra tévedt. A kor elvárásainak 
megfelelően könnyes búcsút mondhatunk az 
előző két rész kettődés ^aflkue motorjának. Az 
AoM egy teljesen új, saját fejlesztésű 3D motort 
használ - tessék csak megnézni a képeket. A 
külosínnei nem lesz probléma, korrektül kinéző 
egységek mozognak nagy számban a szépen 
kidolgozott terepen. Külön figyelemre méltó a 
pályák benépesítése: rengétég vadállat, madár 
kószái mindenfelé, kitünően megtefemtveaz "élő 
természet" illúzióját. Ellentétben sok, manapság 
megjelent 3D RTS’el, az AoM teljesen szabad 
kontrollt ad majd a kamera félétt, azaz az előre 
rögzített nézőpontok mellet onnan szemléljük az 
eseményeket, ahonnan csak akarjuk. A konkrét 
játékmenetben még több változást eszközöltek: 
megmaradt ugyan az AoE sorozatot jellemző 
gondos mfkromenedzsment, de a hangsúly most 
sokkal inkábba varázslatok / mitikus lények hasz¬ 
nálatán van, minta hatalmas, mindent lehengerlő 
seregek kiépítésén, A kitermelésre váró anyagok 
száma eggyel csökkent (ugrott a kó), bejött viszont 
helyette a Divine Favor. Mi is az a DF? Az kérem az 
isteni beavatkozás, melyhez a megfelelő helyeken 
{értsd: oltárok, szent épületek] Imádkozva Jutha¬ 
tunk - g "mennyisége" jelenleg maximum száz 


égységben van korlátozva, A Divine Favor felel ős 
mindenért, ami szubnaturáiis: a felhasználásával 
idézhetünk meg varázslatokat (a skála az egyszerű 
viltámtői a holtak feltámasztásán át a pusztító 
erejű földrengésekig terjed), és mitikus lényeket 
fkuklopszokat, medúzákat, minotauruszokat, 
troliokat, vagy éppen jégóriásokat). Nem csak pusz¬ 
tító erőket hívhatunk a segítségünkre - egy kiadós 
eső megídézése például roppant kedvező hatással 
lesz a búzát termelő farmjaink hatékonyságára. ÚJ 
elem a hősök alkalmazása Is, ők speciális tulajdon- 


Web: www.agBofmythology.com 


Ságokkal rendelkeznek és a különféle civilizációk 
különféleképpert állíthatják őket a szolgálatukba. 
Apropó, különféle civilizációk: az eddig megjelent 
AoE részekkel ellehtétben most nem dúskálunk 
g választható nemzetekben, csupán három fo 
mitológia (görög, egyiptomi, kelta) közül választ¬ 
hatunk - igaz, isten hit szerint ezek további három 
alcsoportra bomlanakj [gy kilencféle népcsoportot 
vezérelhetünk. A különféle mitológiák / vallások 
más ás más tulajdonságokkal rendelkeznek: 
hőseik másképp kreálódrrak (az egyiptomiak eleve 
egy hőssel indulnak, a görögök a főépületükben 
“gyártják le" míg a kelták g csatákban neveinek ki 
egyet), más egységeik / épületeik vannak (oké, ezt 
azért elvártuk:)) és más varázslatokat alkalmazhat¬ 
nak. A single pEayer kampány ezúttal ía korábban 
alkalmazott nemzetenkénti felosztás helyett) most 
egy folyamatos történetei fog alkotni - a játék eme 
aspektusára állítólag külön figyelmet fordítottak 
a fejlesztő bácsik: minden eddigi próbálkozást 
megszégyertftö egyjátékos móduszt kívánnak 
összehozni. A missziók közti átvezető Jelenetek 
minőségén is jelentősét gyúrtak a fiúk: az E3’0n 
látottak alapján az in-game (azaz a játék saját 
motorjával kreált) animációk filmszerű vágása / 
beállításai is alaposan odavarnek majd a konku¬ 
renciának. A multiplayer játékmódokat egyelőre 
sűrű homály fedi: a nyolcszoreplős társasági hírig 
azonban már biztos, mint ahogy az is, hogy végre 
beépített szerver-keresővel könnyítik meg a több¬ 
játékos összecsapásokra vágyó játékosok életét. 
Az Age of Mythoiúgy mindeh porcikájában sikernek 
ígérkezik “ most már csak az őszre beígért megje¬ 
lenést kell kivárnunk ahhoz, hogy isteni segítség¬ 
gel csapjunk le a más dívlnitást imádókra. 


Liguid 





























Kiadó: Phantagram Interactive 


Fejlesztő: Trilobite Graphics 


Eredet; Spanyolország 


Formálum: PC, Xüox 


Web: www.e’dualíly.com 


korporációk uralják a Földet. Egyes 
számú föhöeünk {lesz még több is!), 
egy Travis nevezetű zsoldos éppen nagy 
gondban va n; egy öriásvál lalat fontos 
dokumentumok őrzésével bízta meg - eíkertele- ■ ^ 
nüí. A doksikat elrabolták, Travis pedig nagyon 
nem érti, hogy miképpjuthattakáta bombabiztos ■ 
biztonság rendszeren. Héroszunk nyo mozásba 
fog hamarosan furcsa eseményekbe keveredik, c 
majd még furcsább társakra talál: ismerjétek meg 
Samet és Cube-üt. Sam {neve ellenére} női hölgy ; ^ 
(méghozzá nem is a kármilyen} aki haokerként műkö¬ 
dik (eseti eg Samantha, hmm? - Reíker), Cube 
pedig egy Ml (vagy pontosabban: Virtual Being). A ■ ■; 
három karakter eltérő képességekkel rendelkezik, :; 
ezt pedig kitűnően fogjuk tudni használni az egyes 
missziók végrehajtásánál. Travis a harcos, automati¬ 
kus célzással van felszerelve és (megfelelő pénzért) 
komoly ímplantokat és kisegítő cuccokat (pL az 
MGS-böl már ismert optikai álca) aggathat magára 
(illetve in pia ntátumok esetében: magába). Sam 
fizikailag jóval gyengébb, de annál trükkösebb: nagy 


ouhonossággal mozog a cybartérben 
és a magával hordozott Program Bibié 
(a cyberkor varázskönyve) segítségével 
rendszereket képes feltörni, ajtókat 
kinyitni, berendezéseket leáElftani vagy 
\ ■' újból működésre bírní. A hackelés rdötar- 

^ tama alatt védtelen, ezért szenzorokkal 
és csapdákkal veheti körül magát A 
harmadik szereplő Cube: ő ugyan most 
Ta kííárőlag a cybertérben létezik, de koráb- 
A bán hús-vér ember volt, és tudósként 
dolgozott. Ö a kötelező amnéziás sze¬ 
replő, a múltjából alig emlékszik valamire: emlékeit 
puzzleként kell majd összeraknunk a játék során. 

A DuaJ'jfyí nagyon nehéz lenne műfaji korlátok közé 
szorítani. Első látásra (nézzétek meg az 576 online- 
ról tetöltbetö trailert) csirröska Meíail Gearklön, 
de ha jobban megnézzük, találunk benne kaland 
/ szerepjáték elemeket is bőven. Az RPG jelleget 
erősítik a pénzért beszerezhető fegyverek / felsze¬ 
relések / imptaritok, a tulajdonsá^ink fejlesztése, 
és az, hogy szabadon (!) választhatunk magűnknak 
küldetéseket, lesznek persze missziók, amiket kőte¬ 
lező lesz megc£tr>á1ni a sztori továbbgörgetése érde¬ 
kében, de a többi feladat sorrendjét teljesen ránk 
bízzák a fejlesztő urak. Harcolni is sokat kell majd 
(annak ellenére, hogy sok szituációban Ildomosabb 
lesz lopakodni, mint nyOt tűzharcba bocsátkozni); 
egyszerre öt ellenfél támadhat ránk, ezek csoport- 
taktikákat alkalmaznak - képesek lesznek tehát 
arra, hogy fedezettüzet biztosítsanak egymásnak, 
vagy veszély eseten taktikusan visszavonuljanak 
és bevárják az erősítést. Ök slz erősítést várják be, 
mi meg a Játékot várjuk nagyon: reményeink szerint 
még az idén játszhatunk vele, és a Trílobltenál máris 
rebesgetnek valamit egy 2003-ban publikálásra 
kerülő muliiplayer-ktegészftőrőL.. 


gyökerei l99S-ig nyúlnak vissza: ekkor 
/r-Ajöt. (étre ugyanis a |átékot fejlesztő (spanyol 
illetősé jű) Trilobite Graphics, A TG tagjainak nagy 
része a (színién spanyol) Pyro Stúdióstól lépett le, 
beleunva a Commandosfejlesztésébe. Ekkor kezd¬ 
ték el előbb saját grafikus motorjuk (a mostanság 
már a 3.0-ás verziószámnál tartó Slue Engine), 
majd az erre épülő első játék hegesztését - ez 
lenne a Dúa% cikkíró titkos kis kedvence, melynek 
evolúcióját már jó “másfél évé (ekkor jelentették be) 
követi figyelemmel. A felfokozott érdeklődés oka a 
tartalom / grafika / játékmenet olyan elegye, amit 
a mai, önklönozö játékgyártásban csak ritkán látni. 
Kezdjük a grafikával: csodaszép, kérem szépen, 
csodaszépl A nagy Unreal li és Doom lü várás 
közepette hajlamosak vagyunk elsikfaril az ilyen kis 
gyöngyszemek felett, pedig igazán megérdemelnék 
ők Is a nagy riievű vetétytársakat körütvevö hype-ot. 
Az ördög a részletekben lakozik, 
és a részletekre itt nagyon-nagyon 
odafigyeltek: hőseink animációja ^ 

soha nem látott aprólékossággal 
lett kidolgozva, a oybertér megje- ^^^B 

lenítése kel lóképp elvont, és a nőt 
protagonista is ott és úgy dombóro- / .. 

dik, a hol és ahogy eivá rjuk (há la a / 

sokezer poiigonos modellnek és a ^ 

dinamikus árnyékolásnak), A Duaíity ■< - ^ 
története valahol a Metál GearSofjd B i 

ésa Aíeuromancerköztkavircol B \ 

ügyesen: a (nem Is oEyan távoli) ^ ^ 

jövőben járunk, ahol a cybertér már ' 
mindennapi valóság és hatalmas 


A Blue engine eredeti rendeltetése szerint a Phantagram PC’$ 
projectjeinek Konvertálását hivatott megvalösítani BeOS. Mac és 
Dreamcast platformokra. A fnevenant már használta, a Dualffy 
mellett a Kirigicröm Under Fire és a Siiining Lőre fogja. 






















FINAL FANTASYXI ONLINE 


Kiadó: Square Europe 
Fejlesztő: Square Soft 
Eredet: Japán 
Formátum: PlayStatjon2, PC 


Megjelenés: 200a. 
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i l^^ünk túl gyorsan 
i Skz alapokon! A 
: Finai Fantasy sorozat 
Olyan alapvetése a 
ko nzülos játékoknak^ 
mint mondjuk a Doom 
pácén: megkerülhetet¬ 
len ás kihagyhatatlan, 
ha konzolista ismerőse¬ 
inkkel szerepjátékokról 
beszélgetünk. 19S7. 

Ekkor fogott bele (a 
legenda szerint minden 
erejét, anyagi lehetősé¬ 
gét a projectbe ölve) egy 
kis Ja páni cég, a Square 
az első FF megalkotá¬ 
sába. A kövér sikert 
folytatások követték, 
az eredetileg NES-re 
gyártott első három rész 
után a negyedik epizód¬ 
dal SNES-re költözött 
a széria, hogy aztán 
a hetedik-nyolcadik- 
kilencedik felvonás már 
PleyStatíon-re, a tizedik rész pedig Playstation 
£-re jelenjen meg. Pácén a hetedik és nyolcadik 
részt láthattuk, az Eldos gondozta mindkettőt - a 
maguk idején moderált sikernek számítottak, de 
nyortiába se értek a konzolos eredetik keltette 
hisztériának. Az utolsó két részről lemaradtunk, 
de most ismét belevethetjük magunkat az FFvilá- 
gába: a Square az amerikai PS2-es megjelenéssel 
egy időben japánban már idén májusban kijött], 
azaz 2003. tavaszán péoére is kiadja a Uzenegye- 
dlk részt. Az okokat {mint mindig) a pénztárca kör- 
nyékén tessék keresni: az FFXf ugyanis MMORPG 
(masszívan multiptayer online szerepjáték), ennek 
a műfajnak pedig pindurit nagyobb hagyománya 
van a számílögépes platformon, minta stílust 
csak most kóstolgató (nem kis nehézségekkel: az 
FFXf Ja páni star^a minden volt, csak nem problé¬ 
mamentes) konzolokon. Lássuk tehát, hogy mit 
is kínál nekünk a tizenegyes sorszámmal ellátott 
Végső Fantázia! 


KARRIERLEHETŐSÉGEK 

Először is: s világot Vana'Díelnek hívják, és a jó FF-es 
hagyományokhoz híven minimális köze van sí előző 
részek univerzumaihoz, Vana'Díel egy hatalmas 
háború {a szokásos Jöfiíjk versus gonosz szörnyek 
konfliktus) borzalmait piheni ki, az összecsapások 
óta eltelt hüsz csak arra volt elég, hogy az emberek 
kezdje kétféléd ni a fejűk fölött tornyosuló fenyege¬ 
tést. A gonosz azonban újra felüti a fejét, sürgősen 
hősökre van szükség... A hősök természetesen ml 
leszünk, és a játék elején rögtön a faj / foglalkozás- 
választás problémájával találjuk szembe magunkat. 
Fajokból eddig öt vált ismertté: Hume (ezek gyakor¬ 
latilag az emberek), Tarutaru (kinézetüket tekintve 
hobbit/ elf keveréknek tűnnek és leginkább a varázs¬ 
latok terén Jeleskednek), Elvaan (igen. ők az elfek. a 
játék legügyesebb harcosai), Mithra (ez is egy elf-faj, 
ök elutasítják a technolögiét és csak a természet 
erejében hisznek - na^on kevés van belötük, és 
kizárólag a női példányok (!) merészkednek ki a 






















zsongó nsgyvieágba) {Ortodox fiintoizmus, előfordul 
Japánban “ Rejker],Galka (hatalmas, szőrös tények, 
akik rendkívüli módon vonzódnak a technológiához. 
Mivel fizíkaF Jegyeiket csak minimálisan örökítik át 
utódaikra, rendkívül sokféle variáció létezik belőlük). 
Ha túlestünk a fajválasztáson, Jöhet a foglalkozás 
felvétele. A FínaJ' Fanfasy Xíjob-szisrteméja nagyon 
hasonlít az FF lAben, vagy akár a Final Fantasy 
XacfíCE-óerr megismertekkel: ez elején, választott 
fogta Ikozást (vagy kasztot, ha úgy jobban tetszik) a 
későbbiekben “leadhátjuk" és újabbat vehetünk fel 
hetyettO- A kővetkező foglalkozások lesznek választ¬ 
hatók: Warrior (a hagyományos harcosok, hegy 
fizikai sebzés, jó fegyverforgetási; képesség), Monk 
(pusztakezes harcosok, harcművész), White Magé 
(varázslók, a gyógyító és támogató mágiák specialis¬ 
tái), Black Magé (szintén varázslók, csak a pusztító 
speiteket és ez étkokat preferálják], Red Magé (az FF 
első részének Vörös Mágusai visszatérnek: mindkét 
mégiatípust ^fekete / fehér? használhatják, jobban 
harcolna k, de a fetsóbb szintű varázslatoitet nem 
tanulhatják meg és e varázslataik elíóvési sebes- 




HÓDÍTÁS, POLITIKA, 

MEG EGYÉB R;^DASÁG0K 

Most ekkor csak rohangálni meg harcolni lehet? 
Nem, mertVana'Diel gondosan kidolgozott politikai 
térképének köszönhetően sokkal nemesebb céío- 
kért is küzdhetünk, mint karaktófünk egekig való 
tápolása. Három erős nemzet fRepublic of Bastoc, 
ez emberek kőiztársasága: FederationofWindurst.a 
Tarutaru törzsek szövetségei Kingdom of San O’oria, 
ez elf királyság) fiaf néznek farkasszemet egymással 
“ nyílt háború nirtcs, csak csendes szurkálódás, de 
az dűglvel. A nagy birodalmak uralta területeken kívül 
vannak felfedezetlen vidékek, ezek feltérképezése / 
meghódítása ránk vár - a világtérképen kis zászlók 
Jelölik az egyes birodalmakhoz tartózó kalandozó- 
csapatok által elfoglalt területeket. Bizony, csapatok 
- mert mászkálni nem csak egyedül lehet, hanem 
társaságban Is. A játékban van egy speciális "Jóin 
party" menü, Ht iovltáihatjuk társulásra a nekünk 
szimpatikus playeneket. A csapat vezetőt választhat 
magának, megegyezhetnek, hogy a szerzett kincsek 
/tárgyak milyen elv alapján kerüljenek szétosztásra 
és természetesen közösen harcolhatnak egy ellenfél 
ellen. A csapatoknál eggyel magasabb szintű társL> 
Fás a szövetség, itt több csapat kooperációjáról van 
szó [maximum három, egyenként hattagú csapat 
alkothat szövetsé'get), különösen erős szörnyek/ 
ellenfelek közös legyőzése érdekében érdemes Ilyes¬ 
mit aiaplláoi. Csapattársainkkal rendkívül változatos 
módorií kommunikáihatuhk; az alap társalgási mód a 
Ph^ntasySWr önfíne-hoz hasonlatos ikon-alapú jel¬ 
zésrendszer, de a megszokott begépelés módszert 
is választhatjuk az üzengetésre. Karakterünk képes 
animált érzelmek kifejezésére Is, ezeket konzolpa¬ 
rancs formájában hajthatjuk végre: például a/no-ra 
megrázza a fejét, /sígh-ra bánatosan sóhajt, míg a 
/smrie-ra mosolyog - közel negyvenféle (!) érzetem 
létezik. Adumcsizáson kívül természetesen üzletel¬ 
hetünk is egymással; ez külön képernyőn folyik, alku¬ 
dozni is lehet: ha mindkét fél egyetért a vételárban, 
megtörténik a csere. 

Véget ért a móka mára, elérkeztük a lap aljára! 
(Bocs...;)) Éppj hogy csak belestünk az ablakon FF 
Xf tekihtetben; nem szóltunk a Kristályokról, a Mog 
Házakról, a mágikus fegyverekről és nem bocsátkoz¬ 
tunk bele a Chocobok tartásának rejtelmeibe sem. 
Mem baj, mindezt megtesszük jövő tavasszal, addig 
gyűjtsetek hw upgrade-re (a hírek szerint durvulens 
rend^erköveteJményei lesznek a játéknak), meg a 
havi tíz dolcsis előfizetési díjra - a Jelek szerint az 
online fínai fantasy megéri majd a befektetést. 

üquld 

Érdekes módon a Square efyetófe nernteti Höizé 
képanyagot a PC-s ótiraliból, igy Ellusztíáciilnk 
értéiótri$ 2 $/üen a PS^váitazaft&ól származrtak. 


sége is lassabb), Thief (tolvajok, 
nagyszerű rejtőzködés / zsebmet¬ 
szés képességgel), Bard (a tolvaj, 
a harcos és a mágus keveréke 

- a dalaikkal varázsolnak, de 
szükség esetén ügyes harcosok) 

Beastmaster [szörnyeket fog be és 
nevel - ez utóbbi skill japán neve 
ayatsuru, "manipulálni^, Dark 
Knight/ Paladin (über-haroosok, 
az érem két oldala, a rossz és a 
jó - a Sötét lovagok a pusztítást 
részesítik előnyben, a Paladinok 
pedig gyógyító / defenzív képes¬ 
ségekkel rendelkeznek], Ranger 
(a mindenki által kedvelt kószák 

- fő tulajdonságuk a kyuujutsu, azaz az íjászat). Faj 
/ foglalkozás megvan, mehetünk harcolni! 


EZ A HARC LESZ A VÉOSŐ 

A fínaJ' FantasyXi harcrendszere (a megszokott külön 
képernyőn játszódó, gyakorlatilag körökre osztott 
összecsapások helyett 
- ezek elég nehezen 
lennének kivEielezhetÖk 
egy online játékban) egy 
kvázi-reaitlme sziszté¬ 
mát használ. Barangolsz 
az erdőben, meglátod a 
szörnyet: az első dolgod 
az lesz, hogy kiválasztod 
célpontnak, aztán az 
eióugró szub’menüböl 
támadást / cselekvést 
választasz. Itt dönlhe- 
ted el, hogy fizíkafiág 
akarod e megtámadni 
[ekkor rá rohansz ás 
automatikusan elkezded 
csapkodni - a támadási 
sebességed és a találati 
aránya karaktered 
tulajdonságaitól és a 
fegyvered fajtájától 
függ), távolsági fegyvert 
használsz (itt különö¬ 
sen fontos a célpont 
megfelelő kiválasztása, 
hiszen csak a megfelelő 
távolságban koibászoló 
ellenre tudunk nyiiazni, a 
közelebbiekkel már tusa¬ 
kadni leszünk kénytele¬ 
nek), tárgyat használni 
[a csata alatt is tudsz az irtventoryban kutakodni), 
vagy varásolni. A mágia-rendszer Külön említést 
érdemel: a varázslatok két iskolába vannak osztva 
[szintén Ff hagyomány, csak néhány részben jelen¬ 
nek meg a me^zokottfekete-fehértől eltérő szfé¬ 
rák), de ettől függetlenül mindkét [bocsánat, három: 
oU vannak ugyebár a Red Mage-ek is) máguskaszt 
hasonlóan alkalmazza a varázslatokat - scroHokat 
szerez be és azokról tanulja meg a szükséges 
bűvigéket. A varázslatoknak különböző előkészítési 
idejük van (éitelemszeirüen; minél hatalmasabb 
a mágia, annál tovább tart összehozni), ilyenkor 3 
mágus védtelen és igen, a megfelelő pillanatban 
bevitt támadással bele Eehet zavarni a castolásba. 

A harc / varázslatrendszen elnézve (meg a kasztok 
némelyikét) a Square erősen a hagyomáriyDS D&D 
felé mozdult el az új Finaí F^ntssy-vel nyilváriivalóan 
számítanak a konzervatívabb beállítottságú európai 
/ amerikai gémerek pénzecskéjére is... 




tizenhét 















CONFLICT 


^Imas szezonja vari mostanság a taktikai 
lövöldéknek: nem telik el hónap úgy, hogy 
meg nej lel enne valami újdonsága műfajban. A 
Co-nííjcr: Deserí Sform Is hasonEó ösvényen halad, 
aíjal a különbséggel, hogy ezúttal valós esemé¬ 
nyek - az USA és szövetségesei 1991-es kuwaití 
(kuvaiti, dear Watson - Reiker) beavatkozása 
a megszálló Irak ellen; a történelem könyvekben 
Golf-háború címszó alatt keresendő (ami frap¬ 
páns elnevezés, de szerintem ez Inkább Tiger 
Woods asztala - Reiker) - szolgálnak a Játék hátte¬ 
réül, és a megszokott saját szemszögű riézöpűnt 
helyett most third person iáíószögböl kom mán dí- 
rozhatjLrk embereinket A műfajon belül leginkább 
a Red Storm RainbowSix/ fíogue Spear/ Ghost 
ffecon sorozatával mutat ha són lóságot a játék 
(szvsz kiköpött hőskori Spec Ops, de majd elvá¬ 
lik - Reiker) - egy csapat különlegesen kiképzett 
katona irányítása lesz a feladatú rtk (pt a brit 
SAS, vagy az arnerika 1 Delta Force emberei közül 
válogathatunk),, A team-en belül több szerepkör 
is kiosztásra vár: egy csapatvezető, egy nehéz- 
fegyver-szakértő j egy robbantás-specialista, egy 
mesterlövész és egy behatolás-expert (mármint 
katonai Inflltráclő, rossz az, aki rosszra gondol..,;) 
alkotják majd a mi kis ütőképes kommandónkat, 
Mem kötelező az összes Karaktert szerepeltetni: 
akárcsak a Gtjost Recontan, Itt is nekivágha¬ 
tunk a küldetésnek négy áll lg felfegy vérzett, 



nehézgéppuskát cipelő harcossal - csak éppen 
a célobjektumot nem tudjuk majd felrobbantani. 
Küldetések pedig lesznek bőven, négy fejezeten 
keresztül (az első Kuvaítban játszódik [ennél a 
pontnál Jössz egy sörrel - Reiker], a többi pedig 
az iraki hadműveleteket mutatja be - a Játék Itt 
ugyan eltér némileg a valós eseményektolj de 
artnyi baj legyen - legalább lövöldözhetünk egy 
kicsit Bagdad utcain is). Ellenséges területen 
lelőtt pilótákat kell kiszabadítanunk, SCUD- 
rakétákat kell a levegőbe repítenünk, célsze¬ 
mélyeket likvidálnunk (knáncsian várjuk, hogy 
végre puskavégre kaphatjuk eSaddam Hussefn 
[Baghdad-nál még ment; Itt már belefáradtam 
a magyarosításba - Heine ken. Azt kedvelem. 

- Reiker) bácsit), titkos iratokat kell ellopnunk 
(egyenesen a fóvárosbó!), egyszóval a missziók 
változatosságára valószínűleg nem tesz panasz. A 
játékból eddig megjelent képek és videók alapján 
a Conl^fCt: Desert Storm egyik legfőbb erőssége a 
grafikája lesz. Hatalmas területeket járhatunk be, 
gond nélkül közlekedhetünk az indobr / outdoor 
helyszínek között (értsd; bármikor beszaladha¬ 
tunk az ellenséges tűz elől egy épületbe, és ott 
fedezéket kereshetünk magunknak - nem jelenik 
mega "loadEng, please walt" feEirat), az árnyékok 
a valóságnak / napszaknak megfelelően vetülnek 
a talajra, és a részeoske-effektusok Is nagyon 
rendben lévőnek tűnnek (a füst különösen Jól néz 
ki, de tetszett a sivatag felett vibráló höségzóna 
megjelenítése is), A (manapság már lassan köte- 
iezö) járműhasználat is szerepet kap a játékban. 
Ellentétben sok más műfajtárssal, némelyik 

ja rnnűveket vezethetjük is (csapatszállítökj heli¬ 
kopterek. tankok - a fejleszlő Pivotal Games-nél 
roppant büszkéké sokféle mobil harci eszközre), 
de legtöbbször csak utazunk rajtuk - nincs is 
jobb egy helikopterről indított bevetésnél. Katoná¬ 
ink fejlődési rendszere is egy az egyben a Ghosí 
Recon-t koppintja, azaz a sikeres küldetések után 
pontokat oszthatunk szét a tulajdonságaik között 

- a mesterlövész pontosabban lő vagy jobban rej- 



Kiadó: SCi (Saíes Curve interaotíve) 
Fejlesztő; Pivotal Games 
Eredet; Egyesült Királyság 
Formátum: Playstation a. PC, Xbox, GC 
Megjelenés: 2002. szeptember 

Web: www.pivotalgames.com/html/pivotalfr. htm 

tözködik. a nehézfegyver-specialista gyorsabban 
mozog nagyobb teherrel, a robbantás-szakértő 
pedig... ízé, feltéteJezhetöen jobban robbant. A 
különösen gyorsan / pontosan / hatékonyan vég¬ 
rehajtott feladatokért kitüntetés jár, ezeket egy 
kűiön medál-gyűjtemény formájában is megtekint¬ 
hetjük majd (és lesz mivel eldicsekední a have¬ 
roknak), A játékot kiadó SCí szuper mesterséges 
intelligenciát és a való világ szabályait alkalmazó 
fizikát ígér - ezt most így látatlanban elhIsszDk 
nekik, a játék élveboncolását hamarosan elvégző 
kolléga (a hírek szerint szeptemberben már 
játszhatunk vele) majd úgyis kifejti véleményét 
a fenti kijelentések valóságtartalmát Illetően. A 
tizenöt misszió kipörgetése után a többjátékos 
móduszben is kipróbálhatjuk maguriikat. helyi 
hálózaton ésa neten keresztül kergethetjük majd 
egymást a sivatagban, sót - direkt cooperatíve 
huncutkodásig kihegyezett küldetések Is rendel' 
kezesünkre állnak majd. 


üquíd 
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iába a temérdek szakmai el ismerés Játékosok 
szaza i nak d icsérö kritikái - ami a szememben 
azjsldbbinél sokkalta többet ér Gate Archer, a 
bájos kémnö Wo One irves Fdfeuer-bé/í kalandjai 
valamiért soha nem tudták anrtyira megmozgatni 
a faníáziámat, hogy vegyem a fáradtságot, és akár 
PC-n, akár konzolon neki ugorjak játszani vele. Ami¬ 
kor megtudtam, hogy a sors csakazertis utolér, és a 
folytatás előzetesét nekem kell majd elkeszrtenem, 
próbáltam a hiányosságot maradéktalanul bepó- 
toínl, hogy legyen visionyPtási alapom. Mint ahogy 
az ilyenkor lenrtl szokott, minden és mindenki 
összeesküdött ellenem; pedig ha előre tudtam 
voína miből maradtam ki, akkor tűzön-vízen keresz- 
tulvfttem voina az első résszel va1ő találkát is. Túl 
sok idom elviekben nem lesz bepótolni az elmaradt 
Jltékörákat, mert a SEerna / VIvendE Universal páros 
a folytatás megjelentetését valamikor október kör¬ 
nyékére ígéri. Látván azonban az előzetest merem 
remélni, hogy nem fognak csúszni a srácok, mert 
igencsak ötösnek ígérkezik a produktum. 

A fejlesztők ezúttal sem tudtak elszakadni a világ¬ 
vége témakörtől. A változatosság kedvéért Archer 
kisasszonyt munkaadói egy szupertitkos - annyira 
titkos, hogy már mindenki tud röla - szovjet kato¬ 
nai projekt véghezvitelének megakadályozásával 
bízzák meg, figyelemmel korábban elért eredmé¬ 
nyeire [no ez az, amiből sikerült kimaradnom). Úgy 
gondolják ugyanis, hogy az emberiség jövőjének 
szempontjából egy harmadik világégés, megfűsze¬ 
rezve egy kisebb nukleáris holocausttal valószínű¬ 
leg többet ártana, mint használna. 

Negyven akclödús pálya fog gondoskodni a felhőt¬ 


len szórakozásról, olyan egzotikus, nem minden- 
napi helyszíneken, mint India, Szibéria, Japán, vagy 
Ohio, Dicséretes, hogy a kihagyhatatlan többjáté¬ 
kos módban a hangsúlyt nem az egymás ész nélküli 
legyilkbiása, hanem épp ellenkezőleg a kooperatíví- 
tás irányába próbálták eltolni: a játékosok csapat¬ 
ban, egymás segítségével hajthatnak majd végre 
különféle küldetéseket. Érdekes újításnak ígérkezik 
az is, hogy főhősünknek fejlesjthetoek [esznek 
a tulajdonságai. No nem keti ezért mindjárt Deus 
£x összetettségű megoldásokban gondolkodni, 
de lehetőségünk fog nyílni arra, hogy az egyes 
szintek bejárásáért, minél alaposabb felfedezésé¬ 
ért járó tapasztalati pontjainkat Cate tápolására 
használjuk feE. A játék stílusának a fej lesztő-k általi 
besorolása first person spy game, amivel arra 
próbálnak rámutatni, hogy a többjátékos módhoz 
hason:láan a normái egyjátékos játékmenetben 
sem lesz köteiezö mindent szétlőve érvényesíteni 
az érdekelriket, mert céljainkat óvatos, lopakodó, 
majdhogynem erőszakmentes szabotázsakciókkal 
is elérhetjük. Ettől függetlenül bármelyik megoEdás 
mellett tesszük is le a voksot a legkülönfélébb 
felhasználható kémtárgyak és fegyverek özönével 
fogunk találkozni, a rúzsba épített fényképezőgép¬ 
től a hajlakk-hegesztő pisztolyig, a ketanátói a kézi 
indítású páncéltörőig. És akkor a Járműveket még 
meg sem említettem. 

Grafika szempontjából a program valami egészen 
elképesztő minőséget képvisel, ami nagyban 
köszönhető a teljesen fejlesztésű , Jupiter névre 
keresztelt grafikus motornak, A táj megJeEenkésé¬ 
hez használt 90 000 poly/sec ennek a feiülatnek 


még 60 fps mellett sem kottyan meg a legnagyobb 
feiborttáson úgy, hogy emellétt még a textúrák is 
szemet gyönyörködtetően kidolgozottak, szinte meg¬ 
szólalnak. Mondanom sem kell, hogy a motorban 
rejlő lehetőségeket maradéktalanul kihasználni 
csak komolyabb videókartyával szerelt erőművel 
lehetséges majd. A hanghatások nem rosszak, de 
e téren kiemelkedőt nem tapasztaltam, ellentétben 
a zenével, amely jelentősen hozzájárul az egyéb¬ 
ként is szinte a tökéletességjg csiszolt hangulat 
továbbfokozásahoz. Az alapot egy nagyon eltalált, a 
hatvanas-hetvenes évek Jazz vonulatát felelevenítő 
zene adja. a küldetések alatt viszont már változó 
muzsikát hallgathatunk, arra a földrészre jellemzőt, 
amelyen épp tevékenykedünk. 

Abban biztos vagyok, hogy az elkövetkezendő egy 
hónapban a készítők nem nagyon fognak unat¬ 
kozni, hiszen az elhangzott sok pozitívum ellenére 
a finomhangolás azért még hátravan. A viszony¬ 
lag hosszú töltés] idők lerövidítését remélni sem 
merem, legalább annyira nem, mint a látótávolság 
növelését, de azért nem bánnám, ha nem találkoz¬ 
nék olyan bosszantó hibákkal, mini; a hanghatások, 
aláfestő zene menet közbeni hirtelen eltűnése^ 
vagy éppen tereptá rgyakna k vé letlenszerű fe Ibukka- 
rfcása a legváratlanabb pillanatokban és helyeken. 
Látszik, hogya Monolith-nál rendkívül magasra 
emelték a lécet, és az igaz, hogy egy-két helyen 
van még mit javítani; de ahogy elnézem nem egy 
mindennapos tucatprogram lesz a végeredmény* 

[Daej 
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j tkoí fölmerüka Kclet-Euröpa fejfesitöinek 
J krémjét l>emutatű besséigétás-sorozat 
ötlete, még sejtettük, hogy efsö alkafonfimal 
Possorjyíían ^kötünk" majd ki, A szó legszorosabb 
értetméberi. hisz s Duna ekkor tetőzött és a megcál- 
zotl Cauldron Ltd. székhelyéül szolgáló ircdaháztól 
két utcánytra már a homokzsákok aljái mosta - így 
le kellett mondandók a tervezett hajóutat, s busszal 


közelítenünk az egykor 
büszke koronázó várost. 
Ragyogó napsütésben, 
izgatott magyar és osztrák 
katasztrófa-turisták társa¬ 
ságában érkeztűrík mega 
pályaudvarra, ahol a kiren¬ 
delt fotós kolléga és egy 
röviditalnek is beülő feke¬ 
tekávé magunkhoz vétele 
után azonnal igyekeztünk 
becserkészni beszélgeté¬ 
sünk hullámok ostrojuotta 
színhelyét. 

Formális bemutatkozás, 
mosolyeregetés, prolokoti 
mancsrázés- A sarkon 
felbukkan egy vidání arc 
és int hogy kövessük. Marián Suran az. a Chaser 
programozok feje. Első a Kódolók Közt - ^kedves, 
mosolygós, szakállas fickó." jellemezte volna GyZ, 
fut át a KByte agy teker vényein. Egy rövrd folyosón 
át ía falon végig stílusosan egy-egy rámába szorított 
artwork a Cauldron korábbi lokális mérföldköveiből: 
balról jobbra: Quacírax^ Speí/oross és a korábban 
Shöck 7íOűps névre hallgató projectból Síue Byte 



egyezkedés révén nyert SaíWe fsfe: TheAtJclosia 
Waí) a vatlatószobaba jutunk fezt a szerepet 
esetünkben Marián irodája tóit! be). „Sok szorgos 
eih barrel teli helység mellett haladtunk el; mindenki 
a Cftaseeí csiszolja?" pislogunk. .Csak a csapat 
fele. A másik brigád a másik játékun kon dolgozik. 
Coftaff akciójáték konzolokra, a TDK Mediactive 
megrendelésére." Ahhha. Abból nem láthatunk sem¬ 
mit. ..Még nincs kész semmi prezentálható, a project 
píllanatrryilag még csak koncepciós stádiumában 
var^." Pech. Martin nem kap beszámofóu pedig két 
legyet üthettünk volna egy csapásra . 

Fotósunk azonnal munkához fát. A KByte ledobja 
habtestét egy süppedésre hajlamos inQbőr karos¬ 
székbe. és ugyanígy tesz - jugnkához lát". Hogy 
nbe vágódjon". Ma dánt büszkeségéről, a játék 
motorjaként funkcionáló, saját kezűleg fejlesztett 
doakNT motorról faggatja. A korábban közzétett 
technológiai videó remekül demonstrál mindent (ha 
minden igaz, ez és a Chaser tavalyi ECTStrailere 
hozzáférhető ai 576 honlapról: www.576.huj. ami 
szemnek és szájnak ingere: valós idejű per-pixel 
megvilágítás (a lassabb masinákon ezt ür>- „detailed 
iFgjitmaps'' használatával tudja helyettesíteni - így 
történik majd ez a Chaser esetében ts^ abbóf az 
egyszerű tényből adódóan, hogy a játék így nem 





csah gyorsabb, de nagy megíepelésünkre SZEBB 
.i 5 ), valQ^ időben számolt árnyékoH. rofleki™ és 
áttetsző an^a^k. tükrük, T&L lánnogstás, pi)tel / 
verte* sbgder-ek és cube / bump mapping táiinűea- 
lása. voiuüietFikus köd. összetett részecske-keícló 
szisztéma (íinpi esszív delüitáciök. gőz. füst); portál 
alap. Gvanúsan jól dokumentált, kiforrott inotor. 

Egy új iniddleivare 3 zsúfolódó piacra? .tgon. a játék 
bofeiezése után ki akarjuk maid adni a technológiát 
iníddieware csomagKénl is. Ar érdeklődés nagy. 
jelenleg már több mint tíz c^ jelezte, hogy szívesen 
lícenszelné o aoátíNTL~ Hogyan s menrtyiért. 
száguld a köveLkezó kérdés - iLidni akarjuk, hol 
keresi a technológia a helyét- ,Por seaf rend¬ 


szerbari - ahány felhaszr^áló telepíti / Irasználja, 
annyiszor x pénz, vagy adott fi* summa az ár, s 
va>on tolakodás e megkérdezni, mely' árkategória 
ellen indtil a roham? .Ernőt természetesen nem én 
döntök," mortdia .de valószínűleg nem a „per séát" 
szisztéma lesz erőltetve. Egy összeg hogy mennyi, 
nem tudom. Hasonlóan lesz értékesítve, mint pl. az 
UrrreaJ műtűr,'" 

A feszültség feloldódik, a KByte nyeregben kezdi 
érezni itiagát (meg is ereszt egy-egy pimaszabb 
plszkálódást a -ugye a Cauldron eisó láttát, a 
Spectíumos Quaőíax-ot a Töjjníferójcds inspirálta? 
Nem a Grgud Slam féle, a Firehirds féle... egy az egy 



ben ugyanaz a koncepctö, évekkel á Obsdrav sikere 
elé vágva?’fajtából - Marián értetlenül vonogatja a 
vállát, ft^lrna sincs. kikkeJ zárták egy szobába. 
Végül kihűlik a szög a zsákból: a Cbaser miatt 
vagyunk itt. lássuk háta Ghasert, A programozók 
honchoja elindítja az akluátis buitd'Bt - rendkívül 
szolid, ntértéktarló, áttekinthető, kellemes paszteli- 
színekkel nyugtatott főmenü fogad minket. A KByte 
n>ég az igényes iivterfece-en pihenteti tekintetét, 
mikor interjúalanyunk nekiáll a mentegetőzésnek, 
,Kutcsfűntosságú sztori elemeket nem mutathatok, 
sajnos köt minket a megállapadás a kiadóval..." 
Megértjük. Apropó, sztori. Annyit tudunk róla, amit 
a JoWooD által időközben felhabzsoEt Fisinank 
Interactive sajtóanyaga és a Cauldron honlapja 
az orrunkra kötött, A helyszín: a vörös Bolygó, á 
dátuiTi: 2095. Az Egyesült Nemzetek Szövetsége 
létrehozza a Patríck May vezényEate alatt műkö¬ 
désbe lépő MARSEC szervezetet (Martian Security 
and Economtes Committee - Marsi Biztonsági és 
Gazdasági Bizottság] , A rá következő évben a Bizott¬ 
ság irányítása rohamléptekkel csúszik ki az ENSZ 
felügyelete alól, líőszönhetoen elsősorban May 
piszkos őzeiméinek. A minden hájjal megkent keres¬ 
kedelmi társaságok minden! anyagiakkal megkenik 
Patriekűt, aki ezért küEünieges előjogokkal ruházza 
fel azokat. Majd r^yugtalanság, belső zavar üti fel 
fejét a MABSEC testületi tagjai közt, akik pimasz 
ntöd May leváltását, s a bányászati jogók teljes 
redisztribúcióját szorgalmazzák. Negatív főhősünk 
azonban nem hagyja annyiban.,. Az Üldöző a H.M,S. 
Majeslic nevű űrhajón nyeri vissza eszméletét. 
Fogalma sincs röJa. ki ö és mit keres itt miért üldö¬ 
zik öt a fekete egyenruhás emberek, vagy hogy mit 
kívánnak tenni vele. ha elkapják. A játékos célja, 
hogy megtudja, ki az Üldöző és miért vadásznak rá. 

A történet a H.M.S, Majeslic^röl a Föld Montack aty 
nevű városába terelgeti a játékost, ntajd innen Gzibé¬ 
nába. végül a Marsra, ahol niindenre fény derül.,, 

Nos. ennyi az, amit sikerült kinyomoznunk. Ja. volt 
égy rövid információs pamfletünk erről az alternatív 
univerzumréL benne olvasható a következő son 
harcolhatsz a marsi bányákban is. ahol egyetlen 
óvatlan lövés is halálos lehet. A KByte fantáziája 
megindul, már látja is maga előtt a kilyukadt szka¬ 
fandert. s 3 gtivadö szemgolyókat, ahogy a hős 
leste 3 nyamáskülönbséggel küzd. Toíaí Rscati. 
Emiékníás. „Dehogy," vágja rá azonnal Marian 
-mindenki ezzel jön. amióta köztudortiású lett, hogy 
3 játék a Marson játszódik, rolaí fte^aíL. semmi 
köze nincs a Chaser-hez. Nincs semmi hasonlóság 
a Marson és a főhős amnéziáján kívül.., a marsi hely¬ 
színek csak töredékei a teljes játéknak." A KByte 
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VilJáii>gyors klikkelés, és betöltődik az első, zsurna¬ 
liszta szemekríek szánt pálya, A Majestíc fedélzetén 
vagyunk. Chaserkomnnandősok elöl menekül. 

Naná, hogy god módban, különben itt ülnér^k egész 
nap. 

„John célja elhagyni a hajót egy mentőkablnban, 
miközben az sérülten éppen a Föld légkörébe fűrja 
magát, és perceken belül szétesik,” magyarázza 
emberünk. John? Hát a Chaser nem Üldöző? A 
Chaser nem fogalöjvi; nem olyan, mint pl. a Szárnyas 
FejVacíász? „Nem," jön az újabb cáfolat. „Chaser a 
NEVE. John Chaser.” 

Puff neki. Imádjuk a sajtóanyagokat. 

Az akció fergeteges. HALÓ, szterineken. Meg ís 
jegyezzük. A válasz elismerő mosoly - a HAiO-t 
mindenhol Ismerik, a HALÓ mindenütt unikum. 
Marián azonban hangsúlyozza, a Bungíe Játéka még 
nem jel ént meg^ amikor ez a koncepció testet öltött. 
Valójában a Chaser fejlesztése már az Andüsra 


sóhajt, Mennyi lehet igaz ezek után a többiből? Mi 
van a mesterlövész lánnyal, a kit a tavalyi ECTS előze¬ 
tesben láthattunk? Milyen szerepe van a sztoriban? 
Marián vigyorog; ,.Ó igen. A sníper lady. Mindenkit 5 
érdekel. Nos, Ő nem szerepel a játékban,..” 
Leforráztak minket, mint farkast a huncuít kismalac. 
Miről szol akkor a Chaser? 

„Erről nem szívesen beszélnék, hiszen a játék első 
számú meglepetés-faktora a története. Nem egy¬ 
szerű; a hős folyamatosan fedezi majd fel múltját 
- ez a szintek közti összekötő jelenetekkel és az 
ún. „ílashback" jelenetekkel bontakozik majd szer¬ 
teszét” 


Wárelött megkezdődött. Közben a monitoron John 
(ehm) valóságos mészárszéket rendez, enyhe 
pánik söpör végigái egyébként mindért bizonnyal 
halálos kommandósok sorai közt. „Idölímlt van? 
Vagy az egész játék előre forgatóköny vezett, lineá¬ 
ris. minta Haif-Ufe?" érdeklődünk. „Nincs időbeli 
megkötés a Majestic elhagyásánál, nem akarjuk 
a Játékosokat sürgetni. Igen, lineáris. A poénokat 
ne lőjétek le, rendben?" jön a válasz, A KByte 
bólint, miközben a történet fonákjaiba avatják be, 
s mély hallgatást fogad a fontosabb fordulatokat 
illetően. Közben az akeió átteszi középpontját 
egy nagyobb raktérbe. tele hatalmas ládákkal. £z 
egy remek hely a játékban, kiválóan alkalmas a 
bújócskára. A kommandósok fedezéket keresnek 
a ládák mögött, bekerítenek, taktikázna k, A kijárat 
magasan a fejünk felett van, a terem kitakarítása 
után a ládákon felugráíva kellene kijutnunk. Marián 
a sérthetetlenség mellé beka pcsol némi levitáciöt 
is, szélsebesen hagyjuk el a szobát. Hamarosan 
eljutunk a mentökabfnok területére - a kommandó¬ 
sok bedurvulnak (sikertelenül), a szoftver finoman 
megpöcköl valahol valamit magában - fémsikoly bor¬ 
zolja a szórt a tarkón, majd egy előre megírt jelenet 
szemtanúi lehetünk a maga gyönyörű, valós-idejű 
valóságában: a halálra ítélt Majestic iszonyú rop- 
panássaf megdől, s vele az aktuális folyosó, amin 
Chaser éppen halad. 


Elértük a kabint, átvezető animáció. A főhős az 
utolsó piilanatban hagyja el a darabjaira hulló 
helyszínt, s a kis kapszula a Föld felé veszi az irányt. 
„Minden összekötő jelenet a játék motorjával 
készü It,” hangsúlyozza Marián. A látvány meggyőző, 


mintha a Hicfden & Dangerous „mozijaíf bámul¬ 
nánk. A kapszula ezernyi törmelék társaságában, 
vörösen izzó halóval töri át magát a légkörön, hogy 
Montack városában landoljon, egy hataímas iroda¬ 
épületbe fúródva. A következő pálya itt játszódik 

- Chaser ugyanis sértetlenül ússza mega kalandot 
(Mester Ghief-hez hasonlóan; de Duke Wukem sem 
csinálta volna JobbanA Föld jelen állapotában 
nem kifejezetten kellemes hely, Moritack pedig, 
mint minden metropolisz, súlyos szegénységgel 

és nélkülözéssel sújtott - főként most, hogy a 
széthullott Majestic megközelftöleg négyezer 
darabban szanaszét szűoyegbombázta a várost 
A mindent uraló helyi bandák ezért meglehetősen 
zord hanguíatban fogadnak minket. A AWiO életér¬ 
zés Kingpinbe pórdül át. Mínusz brutális erőszak. 

„A Chaser nem az erőszakkal akaijp eladni magát 

- szerintünk a Jól kitalált helyszínekkel és a megfele- 
iően kalibrált akclöadagolássat is lehet hangulatot 
teremteni. Nem repülnek véres végtagok, nem 
borítják belsőségek a képernyőt Montack-nak morá- 










lis okokból nincaenek női és gyermek lakói. A játék 
elöazör a német piacoa fog megjelenni, az a piac 
ráadásul az egyik tegérzékenyebb a világon^ repül a 
magyarázat e KByte kérdésére. Fotósunk a vagány 
fegyverek iránt kezd érdeklődni, melyek nagy 
ríiegfepetéaönkre igen valóságosak. Valójában csak¬ 
nem az összes valódi, kortárs lőfegyver után volt 
modellezve: számuk húsz körül van, a pisztolyoktól 
az automata fegyvereken és gránátokon át egészen 
a mesteríövész-puskáigés a gránátvetóíg. Termé¬ 
szetesére befjgyel a klasszikus lefűrészelt csövű 
vadászpuska is {aka „sotgan":) * értelemszerűen 
ez a játék egyik legerősebb pusztító eszköze, közel 
távon pedig.páratlan. M egragadta fantáziánkat a 
vakító / süketilö {!) gránát is, melynek elsősorban a 
muUíplayer Összecsapásoknál lesz szerepe. Rend¬ 
kívül látványos, ahogy Chaser fegyvert vált - ilyen 
jói kidolgozott animác-iókat még soha, egyetlen 
Játékban sem láttunk. 

Firtatásunkra, hogy mi készölt a Chaser-óoí házon 
beiül, s mi kívül, meglepő a válasz. „Gyakorlatilag 
mindent itt csináltunk, egyedül a szi nkron készül a 
kíadönál. A mollon capture miatt Budapestre utaz¬ 
tunk, a Philos Labs stúdiójába. Eredetileg Prágában, 
a Bohemia Interactive íOperatíon fh$hpöint) möhe- 
fyeében akartuk megcsínátn i - őket Jól ismerjük, 
jó a viszonyunk velük, - de rájóttüok. hogy Pesten 
oícsöbb, ráadásul kózeiebb vanT A KByte melle 
dagad - egy kicsit tehát a m.i játékunk is, egy picit 
tehát „magyar" is a Chaser :). 

^Mekkora volt a kiadó nyomása? Mit vágtak ki, 
minek kellett távoznia?" kérdezzük. -Gyakorlati¬ 
lag semminek, a kiadónkkal tökétotes a viszony. 
Egyedül a forgatókönyv párbeszédeiből kellett 
kicsit visszavennünk; egyes dialógusok túlságosa n 
hosszúnak találtattak." Mi persze sértődöttséget 
feitételeztünk már a SíiocH TroopS fíatííe ísie-á 
trari'Szformálása mögött is, holott a helyzet éppen 
ellenkez-ö, - „Megtászteftetés volt egy olyan legenda 
részévé válni, mint a Batite tefe sorO'Zat. A S/iock 
Tfoops egyébként tovább él - a Chaser egyik 
iTLUltiplayer játékmódjának neveként.’ biztosit 
minket negatív kisugárzásainkról Marián. Hmm, 
persze. Szívesen megnéznénk a német kiadó arcát, 
ha a srácok belekaiapálnák azt az ötletünket, hogy 
az alapfegyvert, a „rambókést" hajító üzemmódban 
is lehessen használni Visszatérve a multira: a 
klasszikus deaihmatch, a team deaihmatch. a CTF, 


az igencsak izgalmas, Couofer-Sfríke'hoz hasonló 
Shück Troops mód jelen lesznek - de a Chaser NEM 
erről szót „Eszünk ágában sincs verseriyre kelni a 
Counter-Sfríke, az Unreai Toumamení vagy a Quake 
ííf népszerűségével a Chaser nem mulüplayer Játék¬ 
nak készül. A Chaserben a hangsüly a single player 
/ sztori módon van. Ez egy akciójáték." 

Minden porcikajában az. Bár van olyan pálya, ahol 
a fegyverhasználatot mellőzve lopakodnunk kell 
és van olyan, ahol kizárólag mesterlövészketíünk 
majd, a maga pörgő akció körül pörög. Ez HALÓ. ez 
Soídíerof Foríuoe, ez TímeSpíríiérs. ez Red Faction. 
Mind egyben, MÁS előadásmódban:. Több órán 
át nézzük a gyönyörűen megtervezett pátyákab a 
remek modelleket; lövöldözünk sikátorokban, csa¬ 
tornarendszerben, Iuxg 5 yakuza-szállóban,a Mars 
sűrű, vörös kődbe burkolt fefszínén, távoli Jetzőböjá- 
kat ügyelve. A CfoakFST egy kis csoda, az elképzelés 
jó, az akció kellő oktánszámú - ami hátravan, az a 
szó rgos csiszolgatás. 



Fotósunk int. hogy lemerültek az efemek- megkö¬ 
szönjük hát a lehetőséit és a kijárat felé oldala¬ 
zunk. -A Karácsonyi piacra tervezzük," szól még 
utánunk végtelen türelmű 
beszélgetőtársunk. A 
látottak utá n a játékot q 

gyorsan „wanted" 
listánkra véstük, 
magas priorítássat. 

Játszani akarunk 
vele. Várjuk. 
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3 lol Is keH^em? J3, igen. TehátJúElus S.^én ksplsm egye^rnsilt, intszerint !pertrtefCnk, az Ecobit (nnellffslegaz EA nTiagyarorázágp dísztribútiQr^) meghív a 


szoj^taa ba készültek a ráhévetkező naiJOiH (r.,é5 feitéteieitedr hogyujságírsinitat köro-zl az Inierpol, nem ludnékeJhagynE aiprsjggoi, ugye? :o)- Rel kér). Gyors etöhészuJe- 


lek után 24.’én mér a repülőgépen találtain mapm. Természetesen a felszállés késett fél óráiK igya lorKlon)l reptérre ferrcteli béraiiiöm sem váltott. Ceztn^g most sem 
énem; nem volt kiírva, hogy késni fog s gép?). Na miiiidegy, nézzük a dolog Jé oüdalátl Másnap már vart a szállodám előtt egyautő, és nekivágtunk az EA főhadiszállására, 
ami Londonon kf^ül esett, kb, 70 percre. {Itt még hozzátenném, hogy a szálláson kEvül minden kéltséget az EA állt: elég fontos lehet számukra, hogy mindanriél rendason 
tájékoztassanak mí nkau Bárcsak mindon kiadé rgysegltoná a munkáAkatl) 

MegérkeíéskormirMíenki más már enesatfélkűzott volna ezen a gyönyörű, nem éppen szerénységre iitafé épöteterr. Én azonban már tavaly megtettem egy ECTSetöttL bemu^ 
tatön, mikor Balázzsal, KlsPetlvel, Martinnal együtt egy vidám estét töltöttünk itt., nem gyengén kihasználva a 'tenLiFj-terülJ asztalkámat'. Mág mostísemlsgayük néha. Az 
épületről talán annyit, ho^ sgyöriási futurisztikus, luxus üvegpalotára hasonlít, saját lévai, hatjukkal és kacsákkai- 

Kedveson fogadtak mindenkit egyenííéni, a verKTéglátás tökéletes, mint mindig. Némi kávézptás után rögtön rnegtekmtPietö volt egy videö összeátirtás a hamarosan 
mpgietentetni kívánt játékdkréir U©ran erről sikerült némá videofelvételt készíteni, de sajnos ez minden; nem Lehetett a még fejlesztés alatt lévő játékokat fotúzni! A videúkai 
keresd az Internetes oldaEunkonI Az EA főként a négy, borzasztö erősnek remélt produkcióját kívánta megmutatni néhány kiváltságosnak. jVajonatébbirár miért nem 'paza¬ 
roltak"' Időt?) 

Lássuk melyak is ezek; FIFA Foothasi 2003 (mint minden évben, most L$ égy újahb]. Hány Poífer and tőé Cham&er of Seorétsla második könyvalapján készült új HF játék), 
Tbe törés űf ífte - The Tivo TOiwers (az aisé és. második flim aLapjIn készült); s végül, de nem utolsö sorban: James SöniJ 007: WígifiiFíre (egy üjább, n>ág jobb SoTHfl. 




lYw Lwd M the ■ Iha TMíTavBni.'nayStiibHvZ} 


Mivel lehetetlen fontossági sorrendet felállítani, elkezdeném a FIFA Football gÓOá-mal. 

Az újságírúk csoportosan tokintTiették maga kiállított, mégjavában a fajiosztés alatt lévé programokat, a fífa 
5ű03-nak sajnos még csafcogy igen korai verziéját tekintettük meg, összegen 2 csapatot lehetett választani, 
és így Ea kétszer lefagyott egymás titán, viszont áz a rövid bemutatö Igen meggyőző volti Az aíábbi platformom 
kon bizonyosan számíthatunk rá: PS2, Xbox, GameCube, PS, PC, GBA. Egy teljesen új engíne^ra ápülö kíválá 
sportprogram várható, ígéretek szerint Új stadionokat, kíubcsapatokatstb. lehet majd kiválasztani a menüből. 


The Lords a! the Rings - The Twg Toweis {továbbiakban: tOTfl): mágom is meglehetősen kihasználtam a rém 
kiszabott maximális játékidőt. Egyáltalán nem bántam megi Viszont van egy rossz hrrem; a fejlesztők szerint 
nem lesz egyelőre más géptípuson, mint: PS2-őn és GGA-n, Ne kérdezzétek miért, nem tudtak rá kielégítő 
választ adni! Rengeteg fontos dolgot lehet elrmndani a P$2 változatról -^játszhatö karaktemk; A/agon, tagolás 
ásGEmlí, Aragorn. Lagolas, Gandaif és Frodo csak a G8A váítozaUjan Jolennak meg, ígéretes alkotást (áthat 
tam; csodálatos hátterek, rengeteg animácíö, hiheíetlenűE visszatér a moziban átélt csodás érzés. A PS2 verzió 
kedvéért nébány jelenetet beleraktak a készülő és az első fiímböl Is. A novemberben érkező ün, harmadik 
személyben játsződő akció-kalandjáték némi RPG bsüftést Is kapott ^ rengeteg új képességét lehat, majd ai&a- 
játítanl karakterünkkai. Még több énorriaág: 3 órára meghosszabhítoti, oijnyertes 'soundtrack'r a szarapiők 
eradati hangjai, több száz harci animáció. Ót fóoiianséi az atsó két PimbSl, többjátékos, 120 pálya. Szerintem 
mindanképpen Kótalezó beryháiás lésza lOTBiaíorigÓknak! 


Hgrry Potter and the 
Cha mbar ef Secrets. 
További HarryFoftsr? 
Igán. legalábbis az EA 
szerint. Bár szinte mrndeh 

platformon megjelenik: PS2, Xbox, GameCube, GBA, PS, GBC és nem utolsósorban PC-n is, mégis ügy gondo¬ 
lom, a játékosok zöme lekezelően legyint a név hallatán. Pedig nem teszik jól, a most kiadásra váró verziók 
nagyon jóra sikerültek; a játékmenet nem fog változni alapvetóen. de rengeteg újdonsággal Is számolnunk kell 
majd. Különbség csak a Gamaboy Coior verzió ia$z, ami mindanképpan figyelmet érdemel: a fejEeaztók egy tel¬ 
jesen más jellegű Játékot tesznek le elénk, rnint a többi piatformton, csalódás kizárva I Remeknek tatéltam a kis 
GameOoy Color gép képességéihez mérteni Varázslás, ugrálás, répkedés, bonusz páiyik fogják szórakoztatni a 
játékosokat. Ismét novemberi megjelenés várható, ami főleg a szülőknek fog segíteni a karácsonyi vásárlásnál. 


James Bánd 007: NightFire. Elsőként azt kell megémiitenem, hogy ai EA sorozatában készüiuamee Bond Játé¬ 
kók közül ez áz első, ami meg fog jelenni PC-n lsE Amügy csodálatos grafikával lesz megáldva a többi platform 
(s (Xbox, GameCube és PS2). A konferencián Játszott pályán egy kastélyhoz érkezünk meg személyesen {Igen 
- az EA a játékhoz Pieroe Brosnant kérte fel személyesen]) és be kell jutnunk, észrevétlenül... Mi az. amit elvár¬ 
hatunk? Nem mindennapi multiplayer opciót, rengeteg használható fegyvert. 

Konzolon 4 játékos müitipioyer mód áll szemben a PC-s 32-vel szembon, (Konzolon osztott képeinyű, mint min¬ 
dig.) Ai irányítás mogogyozik a Medaf of Hdnínr-íjantapesztaittal, Térmészétesen nem csak ún. FPS módban 
Játszódó páfyák vánnak, 10 helyszínnel fogunk találkozni novemberben. 


HinvKxlwvriinfliChKTiberarSeGnAilPC) Jl 
JameKáDTKlOOnNl^itflialPin ■* 



Sajnos csak ennyit tudok nektek elmondani erről a mostani konferénciáiöl, A képeket és a remek bemutatót köszöíyűk az EA-nák, valamint az Ecobit Kft.-nek. Remek 
dolog volt élőben találkozni a féjiesztökkel, sokan el sem tudjuk képzelni, hogy vpjon milyen emberek Is ókI Személyes tapasztalatból csak annyit tudok mondani, hogy 
mindannyian türelmesen válaszolgattak kérdéseinkre és segítettek bemutatni az általuk fojlosztett verziókat. 


Tamás 

wtoFina 576 .hu 

























Recenziók 

Tesztek. E$meitetök. Lefrásek. Kritikák. Tucatnyi néven ismertek ezek 
a hosszabb rövidebb termékbemutatök, mióta Világ a világ. Pontosabban, magyar 
viszonyokra vonatkoztatva - mióta Specí/um Commcxítíra Vilég sviMg. 

Ez a lappárgs volt ugyanis az úttörő Magyarországon, ami a Játékok alapos, vesébe 
látő elemzéseit Illeti. Korai kezdeményezésok persze voltak: de a Commodore 
Úföágr a JWrkro WJagvagy a Mikrotsiáműőgép} Magazin az oldalakon 
át terpeszkedő Bastc programlisíákkgl és a „kiadványszerkesztés PiuS 4-en* 
Jellegű frásaikkal - ítt-ütt felcsillantva egy-egy játékprogram pár soros Jellemzését 
• Inkább a hobbi lapok kategöriájában futották tiszavirág életű derbijüket - Rucz 
Lajos és Vidám Társasága voltak az elsők. 

A Vidám Társaság tesztjei természetesen a m agyar kor / kórviszonyokhoz 
igazodtak: a boldog játékprogram-tulajdonos akut felhasználói kézikönyv hiányát 
Igyekeztek orvosolni {akár több oldalon keresztül, pontosan 
leírva / fordítva minden opciót, minden lehetőséget - nem egyszer integrálva 
a teljes végigjátszást, esetleg (ne adj' isten) a másolásvédelem megkerülésének 
lehetséges módját. 

Két nagyon fontos további attribútummal is rendelkeztek ös-teszUeihk: iszonyatos 
mennyiségű háttér’információt sikerült ma már legendás szerzőiknek beléjük 
tuszkolni (valójában ezzel, s nem a lapok ós-CsevegóJévet adva meg a kiadványok 
igazi ízét), mely során valóságos népművelői rnunkát végeztek ill. a játékok 
az ismertetés végén nem voltak pontszám vagy száza lék értékeléssef illetve. 

Az 576 KByte hozta a Változást. Hisz váltózóna Világ, meg bársonyosan változott 
a Rendszer is. A tesztek tönnörebbek, nővidebbek lettek, s a szosszenetnyi kritika 
végén oltvirftotl: a POMTSZÁM. 

A Pontszám. mely életünk megfontója, s mely egészen mostanáig hazánkban 
mondhatnék csupán formális szerepet kapott. A Pontszam, melyet lehet gyűlölni, 
s mely lehet fétis. A Pontszám. mely kizárja, hogy a számítógépes - respeklfve 
videó - Játékok valaha is egyetemes emberi kultúránk részévé váljanak. 
Képzeljünk el műalkotást - festményt, szobrot, irodalmat - százalékosan 
értékelve. Vásárhelyi munkássága? Piafíetáfís Foíkiófjs leragad az egyszerű 
flllezett vektoroknál; nem képes átlépni a textúrák tarka univerzumába: 52%. 
Picasso Gíjem!Q$j&? Iszonyatpsari gagyi grafika: 7%, ftóhej. 

Valóban szükséges pontozni? Valóban egyetlen számba tómőríthető egy alkotó 
folyamat eredménye? klóban egyetlen számmal summázható az azt megeJozÓ 
rengeteg karakternyi műkritika? 

Pontozni kell. és van értelme pontozni. Az S76 KByte azonban Tisztel. 

Tiszteli a játékot, ami az esetek többségében ugyan gyorsan összetákolt, 
tömegfogyasztásra sorozatgyártott Frankenstein - de nem is oly' ritkán remekmű, 
művészet. S Tiszteli a Játékost, aki verejtékes munkával ósszegűrEzett pénzét 
szeretné tartós, tartalmas elektronikus szórakoztatásra költeni. Mekünk és Neki 
rrem mindegy, mi kerül a Panteonba, s mi a Purgatöriumba, 

Százalékos skálán gyalulni felesleges. Kulturáltabb a mozl'magazinok 
általánosságban elfogadott ötös / négy-ót csillagos értákrendszere (a Burds 
féle Ciínema bár százalékos, csak 20-40-60-S0400%-ot ismer - vajon miért? 
melyeket mi e tízes skálánkkal kívánunk helyettesíteni. 

Ezen kellemes, ezen van értelme pontozni. 

CSAK ezen van értelme. 

A szofisztikáit éremnek természetesen másik oldala is van - az Olvasónak pedig 
véleménye, amit remélhetőleg megoszt velünk - s amit remélhetően gondos 
érvelássei megindokol, alátámaszt majd;). 


Relker 




AirdI, ho^n Artékslütik 

Az S76 KBrts tlzc« sKdIdn ponts, ihod - gyakorlatilag azzal a^reddH V3^ph az orKáíbari - éRTELEMSZERŰEh Aj fitía>el5ll 
a kdzipáztékeH. arfo- az AUafoa. KAzepasjAtékoL Ednek irteímátwn tanát az 1 pontom Jdtált' vslűjálua nam bjátáíi. a i p«rrtoa 
kacaaztnor^liían raaaz; 3 a sJtyaaan aHuntattJÉtákűX kapnak, náoat az atlasea falliazslal nlVdJát aluirdi azertiHlű termek. 

5 poiii« *z afrtioiút kitípizedf jetók, e ^tet az áosífia íciqii kap - 7 pwnjír a mefiuüiűnMnetwi neennai írtf<fflii5 lajrakoití. 

tőHmrí pnMfiiktunknák, S t Jú sztAvcrJárámUsá^ KJtínC ájki»a mlndannadt, írnL tpiniuáie AaiI RENOKMUL 

JÓ. Hz pontar évtizedenként lalán egy fél tucat fárék kap majd - jelenségak ezek; Játékek, melyek új teiazatet nyttnak 
a tdrtiánaleniban. Az S7e Kaiuaral elletitétb«i nálunk réUHinitek rdncsenek. 


Alfái, ailnn ltjaid) 

Kiadd: AJátik leifiaimaMja Euiúpáb«n. 

Fajhaatd: AjáCékot Assza ka lupáid lírma ebnavszáse. 

Etádét: A prcfram Bzármazdsl Helye midnilzl ktkáddj. 

Kattflg: A által nwgjaldlt minimális kond^rácid. 

FoimÉtum: WlljWii pJatfoinien érl»rte «l a jAíéfc (a magjalanííi SMnaniljdltenj. 
VTch AJitdk hivatalos kitamelaS hcnlapja. 
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társadalmilag provoKatTvabb 
programot termel ki a nagyár- 
dem ű a rcábar egyenesen. Kény¬ 
szerű lépéskánt képzeletbeli 
helyszínre kell helyezni a cselek¬ 
ményt. a valóság ugyanis féret- 
tébb bizonytalan, néhol tatán 
halványabb is a keileténéí, A 
tavalyt események külön lapát- 
tál tettek rá az erőszak ellen 
harcolók {ez egy oximoron) 
támadási kedvére - mégis. 


PROLOG 

Wem ezt akartad elérni az életben, tudom Jót Arra 
Számítottál, hogy egy csendes kis áíTá^ban töltőd el 
napjaid java-részéi, aztán- hazatérsz, és nyugodtan 


ges és nem kevésbé ambiciózus. Látom rajtad, 
hiszen már soka kon tapasztaltam. Halottak. Nem 
számít, ugye ezt te is így gondolod? Jói is van. Csak 
tedd a dolgod, utasítás szerint. Ahogyan mondtam. 


ezek a programok tarolnak 
az átlagfelhasználók körében, következményként: 
kiadásra kerülnek és folytatásokat fialnak. Népsze¬ 
rűek. Hatalommal bírók. A Mafía is, igen. És végre a 
kezemben tartom: mi több. cikket írhatok róla. és ez 


pihensz le, a bűntudat szikráról jele néihül. Tudod, fiam. Más választásod amúgy sincsen. számomra megtiszteltetés. Furcsa világban élünk. 

most már nem tehetsz semmit. Mér nem tudsz. ^_ Nem bizonyosan a bban, amit hiszünk. 

nem iehet kiszállni. Úgy veszem észre, talán már i égen felfi^l az átlag tesztész az olyan progra' 
egyáltalán nem is akarsz. Bölcs döntés, noha a j ■» mj^ra, melyeknek puszta említése lázba hoz 1930 

vélaíien sodort bele a szerepbe. Meg kell mondjam, l-bokíogót-boldogtalant egyként. A Mafia ilyen játék, A játék világa egy város: Lost Heaven - magyaru I az 


tehetséges szíhésj vagy, fiam, rendkívül tehetsé- A cseh i llelőségű lllusíon Soflworks nem űjono: elveszett mennyország. Vegyük észre, hogy a név 


Hídden and Dangerous című Illő: nem kertel. egyértelműen megmondja, mire 



alapvetésükkel mar letették 
névjegyüket a számítógépes 
szórakoztatás fiktív Jellegű asz¬ 
talára -és az a bizonyos asztal 
megremegett az erő súlya alatt. 
Mondanám, hogy harsonák is 
megszólaltak, dé hazudnék. Az 
igazi, finomra csiszolt aduász 
még kSjátszatlan maradt, mir¥J 
a mai napig. A Mai^a. melynek 
brutalitása miatt sok helyen 
zúgolódtak, s a inai rvapig nem 
tudom, vajon Olaszország 
határain belül végűi betiltásra 
kerüH-e. Különösebb okuk 
pedig (a nyilvánvalókon kívül, 
persze) nincsen rá: a Jelenkor 
egyre gyomorforgatóbb, vagy 


számítsunk. Egy „Liberty City" példának okáért 
sokkal cinikusabb bíléta. Ennek ellenére a harmin¬ 
cas évek metropolisza megTepoen valőszerünek 
hat, a tesztelés folyamár) végig olyan érzésem 
volt, mintha egy kevés Chicago-t (ami! egyébként 
s-sel kellene ejteni) összekevertek volna pár csepp 
SiSüO-var {Melyet egyébként Cisco-nak kellene írni 
- Reíker), A készítők állítása szerint Lest Heaven 
városában minden megtalálható, ami egy valódi 
amerikai embermassza-központban. Van kórház 
és tempioin. szálloda, börtön, színház és megannyi 
más egyedi objektum, de ezzel együtt jelen vannak 
a fakóépületek is. hihetetlen műgonddal feléptve, 
zavarba ejtő részletességgel és változatossággal. 
MegtuláEhatoak a szokott negyedek és esetenként 
az őketosszekőtő hidak, de ha kedvünk támad, elko- 
osíkázhatunk vidékre, ki mehetünk az autóverseny 
pályára ésatöbbi. A városhoz pedig szervesen hozzá- 





tartozik a benne elő, lélegző emberekr a kei^sztbe- 
kasul furikázó civil forgalom. Megfigyelhető, hogy a 
járókelők dudaszóra ugranak, a (sorozatos)gyorshaj¬ 
tásért körőz a rentíórség, a vasárnapi vezetők pedig 
nagy ívben veszik a szűk kanyarokat. Ha már szóba 
került a GTA Uf, mint a egyedüli vetálytársa, 
megj^ezném, hogy bár mindkettő kitalált virtuális 
világdarabot használ, az utóbbi valahogy mégis való¬ 
ságosabbnak tűnik néhol A kocavezetök járműveit 
„természetesen'' magunk Is birtokba vehetjük, s 
minthogy a játék fejezeteit végigjátszva úgymond 
„tisztességes" úton éppúgy hozzáférhetővé vá Inak, 
megérdemeltek a főmenüben egy külön opciót Az 
autókatalógus. Az összes, programban szereplő 
négykerekűt megtaláljuk benne, valós műszaki 
adatokkal kiegészítve, mindeközben teljes három 
dimenziójában csocEálhaíjuk, forgathatjuk. Talán 
apróságnak tűnik, és tu lajdonképpen ez a helyzet, 
de mindenképp jó nagy adagot tesz hozzá a hangu¬ 
lat egyéb elemeihez. Aztán persze később elnyeri az 
értelmét, osak ki kell várni a megfelelő pillanatot 




GENGiSZTEREK SOFŐRJE 

Hősünket Tomnay Angelo-ként nevezik azon kevesek, 
akik ismerik. Szegényt a gaz játékvilág megáldotta 
égy szűknél {a taxijánál) valamivel nagyobb család¬ 
dal is azon a cstílagfényes éjszakán. Két öltór^ős 
ember igencsak igyekezett néhány másik elöl, leg¬ 
jobb megoldásnak a kockás autót és sofőrjét vélve. 

Később bebizonyosodott, hogy nem tettek rossz 
lőra. Salieri bárja előtt véget ért a nap, hősünk haza¬ 
tért. A különös fuvar sikere pedig arra ösztönözte a 
lemaradt rosszfiűknál is még rosszabb Rúkat, hogy 
elégtételt vegyenek - először basebaH-ötővel, később 
ólommal - szerencsétlenen, Tommy tehát menekül, 
hova máshova, mint Sialierí bárjába. Nem kevesebb 
bet, az éleiét köszönheti a helyi alvilág urának, azzal A fizikai model lezésről elmondható, hogy szép 
fizet hát, egy mási k módon, A lekötelezettek módján. m unka. A gyorsabb aulők egy éles ka nyárban 

könnyebben borulnak, mint lomhábbtársaik^egy- 
Minthogyajátékeisősorbanautomobilokveze- szövalnemértnéha fékezni, külön ben a világ szó 

tésére koncentrál, igen r>agy súlyt fektettek a szeri nt a feje tetejére ál I. A fékpédáiial nem á rt szoro- 

fejlesztők ennek minél _ . . _ 

reálisabb, de egyben ^ 

szorakoztalóbbkiviielezé- 

sere. Leginkább olyan 

érzésem támadt fúr lka- ^ 

2 ás közben, hogy ej a ■ „.í' ''^'ÜLImJÍlÍÍI^ISL J 

progrem akár Need “''T^ÍEtSSS* 

forSpeed HOldies" játék- !||ÉnlL ÉI||flJ l i! llllÜ ' 

kénUs me^l I ná a helyét, 

Külsősen í^z ez ekkor, | 

szágMidÓ koporsó „való- 100 ^ 16í/30 I 


bán a vHég leggyorsa bb kocsija'", a harmincas évek 
elején. Később, mikor a Mafla internetes oldalait 
tanulmányozgattam {ez most olyan fellengzősen 
hangzik), rátaláltam egy elejtett utalásra, miszerint 
pontosan ez volt a kitűzbtt cél: elérni az HfS sorozat 
szabta minőségi szintet {Mely minőségi szint az 
első rész óta folyamatosan zuhan, de ez most mel- 
lékes. - Reiker). A végeredmény magáért beszél: 
könnyen i rá nyitható, élethűen megkomponált fizi¬ 
kával, hangulatos modellekkel rendelkezik. Egy kis 
időbe ugyan beletelik, mire mepzokjuk a lassúsá¬ 
got, aztán Ismét mikor a versenyautókból kiszállva 
ismét széria-kocsi kormányát ragadyuk meg. 


sabb kapcsolatot kiaiakrianunk, mert néhány a utó 
könnyen klfarolhat egy-egy erőteljesebb lassulás 
utón / alatt. Batvártyozottan Igaz a megállapítás a 
kézifék alkalmazásakor: csak mértékkel mindent s 
nem lesz baj. Már emIFtettem, hogy lejtőkön a motor 
gyengébben muzsikál, illendő lenne visszakapcsol¬ 
nunk a sebességfokozatot Apropó, sebváltó! Első 
körben természetesnek veendő, hogy automata 
sebváltóval fogjunk neki a játéknak, ami renge¬ 
teg munkát levesz a vállónkról, Fgy még az utat is 
képesek vagyunk szemmel tartani. Néha mégis 
érdemes manuális váltóra kapcsolnunk {nesze 
neked realitás, gjombnyomásra automata seb váltó 
a hermincas években). Ráadásul van kuplungpedál, 
aminek egyelőre nem sok értelnvét láttam, lévén 
a fokozatok e nélkül is nyugodtan kapcscrfhatóak, 
nem romlik olyan könnyen el a mechanika. A fiziká¬ 
hoz sorolnám a különböző rendű, rangú sérülése¬ 
ket mely téren a program ugyancsak meggyőző 
tulajdonságokat mondhat magáénak. Attól függoeíi, 
hol és milyen erővel ütközünk egy tereptárgyriak, 
vagy éppen kocavezetőnek, ott és olyan mérték¬ 
ben rongálódik a karosszéria, s vele együtt autónk 
motorja, felfüggesztése, futóműve, netalán egyene¬ 
st a kerekei. Nlinden mindenre kihat, s összefügg: 







És nemcsak az utcai, alkalmasint belső helyszínek, 
jármüvek változatosak, hanem az ott élő szutJkultúra 
is: emberek tucatjai végzik mindennapos dolgaikat 
Bankba mennek, könyvtárban művelődrvek, erkélyü¬ 
kön iDámulJák a járókelőket szőnyeget porolnak, és 
még sorolhatná m. Néha ijedeznek és rohannak a 
megnyilvánuló erőszak láttán, ott maradnak, a kocsi 
kerekei alatt, visszaütnek, ha akaratuk ellenére 
kölGson vesszük járgártyukal A világ kegyeden, 
nekünk baseballütőnk van. A nappalok és éjszakák 
megszokott egyhangúsággal váltakoznak, mi pedig 
látványos hajnali napfelkeltéket láthatunk, éjszakai 
túrákat tehetünk. Köztük élhetünk, taxisofőrként, ha 
kedvünktartia. Ekkor azonban tartsuk szem előtt a 
törvényeket, s kapcsoljuk be ennen sebességi! mitün- 
ket tr5í, így még időben odaérhetünk mindenhová, 
de nem büntetnek meg gyorshajtás címén. 


fontos alkatrészek deformációja irányíthatatlanná 
teheti autónkat. A segítség néha egy szerviz, de 
gyakrabban a mentett Játékállás betöltése képében 
jelentkezik. 


az esetleges szaggatástól és lassulásoktól, de 
örömmel tapasztaltam, hogy az én, immáron közép¬ 
kategóriás vasamon kifogástalanul működött, nem 
akadozott, és egyáltalán: öröm volt nézni, mennyire 
jól optinrralizálták és milyen gondosan bugfixelték 
a cseh fiúk a kódhalmazt Na de lássuk a medvét! 
Bár alapvetően elmondható, hogy a látótávolság 
korlátazott, és gyakran in is a semmiből nőnek ki 
a nagyobb, messzebbről is érzékelendő épületek, 
terepelemek, ezt azonban gyorsan elfeledteti velünk 
a látható kellékek kidolgozottsága, részletgazdag 
sága és változatossága. Ráadásul nem találkoztam 
sok textúrahibával, se értelmetlenül szögletes 
elemekkel; összességében elmondható, hogy hibát 
találni a iWaí5a bán a kákán való csomókeresés 
művészeti körébe tartozik. A bejárható terület 
határán is inkább érezzük, nem látjuk a virtuális 
falat, amibe beleütköűrünk. Tudom, hogy magamat 
isnrrétlem, de nem győzöm hangsútyozni, miszerint 
ez elveszett mennyország városa csodálatosan 
élethű. szinte tapintható a pulzálása, az a felkavaró 
élmény, hogy az egész környezet már-már lélegzik. 


Grafika terén ugyancsak remekel a program. Már a 
menü betöltödésekor erősen impresszív megoldás¬ 
sal találkozunk: az adott menüpont fölé görgetve e 
kurzort a háttérben látható szoba adott tárgyához 
lebeg a kamera, méghozzá valós Időbeni A játék 
során rendszeresen találkozunk a játék grafikus 
motorjával készült cg-bejalszásokkal, méghozzá 
átlagon felüli minőségben. Megfigyelhető, milyen 
aprólékosan kidolgozott a szereplők mimikája, 
szájanimácíöja a hallott szöveghez szinkronizált 
Egy apróságot észrevettem azért: a karakterek 
nem pislognak, amin irikább jót derültem, mint 
morgírfódtam. Haltekintetű Tamás és barátai, farkas- 
szemnézo versenyt rendeznek - a belépés ingyenesl 
Ezzel egyébiránt már jellemeztem a játék szívét adó 
motor erejét; ami ilyen jó minőségű mozikat képes 
létrehozni, már rossz nem lehet. Egy picit tartottam 


A képernyő felépítése könnyen megszokható, prak¬ 
tikus. Baloldalon felül ogy iránytűt és egy miniatűr 
radart találunk. Ezek segítségéveljuthatunk el 
célunkig, lévén az iránytű eredeti rendeltetésével 
ellentétben azt a helyet hívatott jelezni, ahol minden 
bizonnyal várnak minket. A radaron saját magun¬ 
kon kívül a többi, közelben tartózkodó automobilt 


láthatjuk, amikor pedig célunk felé tartunk, egy azt 



jelölö piros Keresztet. Még egy pöttyel adós vagyok: 
ha piros pontokat véltek felfedezrti a radaron, 
ellenségre találtatok, aki elől menekülni kell, vagy 
adott esetben éppen elkapni. Jól haszna Iható, de 
viszonylag kis területet mutat, ezért e^ kicsit csa¬ 
lóka. Alul főhősünk és az általa fuvarozott emberek 
életerejét vizsgálhatjuk. Mint tudjuk, az a jó vendég. 


-|i 






aki csendé, de biztosan nem 
önülannak,h5 szét van laptva a 
hátsé ülésen, amfg mi akrobata- 
mutatványokkal kísérletezünk. 1 

Jö figyelni, kérem. Megfigyel- 
hetfí egyébként^ hogy a záporozó 
ólomgolyóbisok ellen jelentősen 
védve vagyunk az autón belül, de 
a gyalogos formulánál minden¬ 
képpen Jobban, ráadásuía Jgyel- 

metlen''lóvóldözöt tiidegvérrel 

gázol hatjuk agyon. Amikor példá u I 
a védelmi pénzzel meglógó gaz- ' 

embert ki kényszeríbük .totál káros 
luxusautójából, ne szálljunk ki mi is, mert pillanatok 
alatt végünk. Préseljük inkább minél vékonyabbra, 
lehetőség szerint az aszfalton, vagy önnön koosiján. 
Ha kezűnkbe veszünk egy fegyvert, annak tószertar- 
ta lnna itt íródik ki; betárazott töltények / magunknál 
tartott töltények fomnátumben. Méha ebben a sarok- 
bán megjelenik egy feiklá1tö|el is' ez arra figyelmez¬ 
tet minket, hogy valamit meg kell tennünk az adott 
helyszínen. Házi tapasztalatom ismét megbyíivángi. 
Nem tudom ugyar^, milyen haszon származik belőle, 
de a verseny előtti éjszakán autóstul menjünk a 
bokszokhoz, mert ennek hiányában nem hajlandó 
elindulni a hon áhítűtt ezüst nyíl. Tesztészünk persze 
elsó' nekifutásra gyalog futott fel idáig, a verseny- 
csodábán ülve pedig csak bámulta a felkiáltójelet. 
Térjünk most át a jobb oldalra. Alul kezdjük az 
ismerkedést, ahol a sebességmérő, a fordulaiszám- 
mérő (manuális váltóval fontos szerepet kap, hehe), 
valamint egy A vagy egy M betű (a váltó módozata). 


A jobb felső sarokban csak akkor Jelenik meg egy 
analóg stopperóra, amikor egy feladatot időre kell 
végrehajtanunk, A kiszabott kíöintervallumot piros 
körcikk hivatott a szerkezet amúgy az aktu¬ 
ális időpontot is megmutatja (ez egy analóg óránál 
nyilvá nvaló). Van még egy esetleges Jelzéspakk, 
ami általában a képernyő tetejénél jelenik meg. Ez 
a rendőrségS körözés mutatója, amely előrevetíti, 
mi lesz, ha elkapnak, vagyis az Qldözás vehemens 
mértékét mutatja, sotően: egy cédula^ két cédula, 
bilincs, Feládátainkal középre írja a program, aktu¬ 
ális utolsó elvárásokat az FI billentyűvel vizualizál- 
hatjuk ismét Térkép nélkül nem fogunk boldogulni, 
ezt a TAB nyomva tartásával aktivizálhatjuk. Sze¬ 
rencsés mödcn fél lg átlátszó anyagból készütt, így 
döntöttem: ha kell, megnézem, és közben vezetek. 
Kékkel jelölve látjuk aktuális célállomásunkat mi 
pedig sárga nyílként vagyunk jelen. 

Az irányításról sem lehet egy rossz szót 


jV-tESÉSSLTiivlA 

Feladataink sokrétűek és érdekesek lesz¬ 
nek a játék folyamán. Mindig érdekelni fog 
a történet is, leginkább egy letehetetlenül 
érdekfeszftö könyvhöz lehetne hasonlítani; 
a Ma/ía-vaí Játszani kell, egyszerűen oda bi¬ 
lincseli az embert a képernyő elé, és nem 
ereszti. Nem sok matériával szoktam a tény¬ 
leges tesztelésen túl érdemben foglalkozni, 
de most kivételt teszek. Mert forr a vérem, 
új kalandokra éhezek, egyértelműen a 
rabjává váltam, pillanatok alatt. Ráadásképp 
tartogat még meglepetéseket, a végigjátszás után 
is. Az addig megszerzett automobilokkal ugyanis 
AifS-szerÜ versenyeken vehetünk részt, a városban 
kijelölt pályákon; a molyán Játék a játékban ötlet, 
amit mindannyian kitörö örömmel fogadunk. 

A program tehát sok mindenben hajaza már 
emlegetett Gráhűf Theft Autó ra, az egész mégis 
érezhetően ntás, valamiért mélyebb emóciókat kelt 
az emberben. Ugyanúgy tudunk autókat lopkodni, 
rendörök elöl futkosni, gyalogosokat gázolni - aztán 
cserbenhagyni -, ugyanúgy a helybéli gengszter- 
hálózat teszi reánk féltő, óvó kezelt, mégis, a kél 
hangulat alapjaiban különbözik. Nem tudnám meg¬ 
magyarázni, miért. Az összehasonlításnak végső 
soron csak az azonos műfaj ad érteimet, de a Msfia 
legalább olyan jé játék, minta GTA UK ha ugyan 
nem jobb. Egy fájdalmam van csupán : nem lehet a 
rendőr-, s tűzoltóautökat el kötni. 


darabig ide is elegendő két darab kéz, 
később azonban jmás a helyzet. Négy 
égtáj irányába mozogni, ugrani / mászni, 
guggolni bal kézzel a billentyűzetem lőni, 
cselekedni (ajtóniyitáe, autók jogtalan eltu¬ 
lajdonítása, gyógyszeres fiola meghúzása) 
és nézelődni az egérrel tudunk. Igen ám, 
de ha mondjuk, kiürül a fegyverünk, és 
már nem tudjuk újratölteni, több lehetőség 
is kínálkozik harmadik kezűnk számára 
(ugye, már mindenki beszerzett egyet?). 
Vagy elhajítjük az eszközt, vagy öltönyünk 
rejtekébe helyezzük, vagy előhozzuk az 
eszköztárat, s rögtön lecseréljük egy újabb 
fegyverre. Ámbár igaz, hogy az eszköztár 
böngészése közben az idő megáll, de két- 
ségbevonbatatian a tény, hogy a sorozatos 
hadonászással vagy a billentyűzetet vágjuk 
tönkre, vagy ismét tölthetfük be a legutolsó 
mentést, Anhúgy mentésekről beszélek, 
de ez automatikus, minden jelenet elején. 
Szerencsére figyeltek a készítők, valami¬ 
lyen megmagyarázhatatlan oknál fogva 
(azt hiszem, dramaturgjának hívják) mindig 
tudjuk, miért nem sí került elsőre teljesíteni 
a feladatot, és a késztetés, mely az újbóli 
próbálkozásra csábít bennünket, óriási. 



szólni, de azért én mindent beleadok. 
Autókázva nem lesz szükségünk az 
egérre, járművünket teljes egészében 
billentyűzetről irányítjuk, s nem kell hozzá 
az átlagnál több kéz sem. Amikor veze¬ 
tünk, jóformán csak ezzel kell törődnünk, 
$ bár egy helyben leáiiva tudunk kifelé 
lövöldözni, én erre a lehetőségre eleddig 
nem szorultam rá. Lövöldözzenek csak 
utastársaink helyettünk, ha kell. Kiszállni 
csak álló (extrém esetben fekvő) kocsiból 
tudurtk, dupla jobb-egérkattintással. 
^Pillanatnyi szünet; korunk szakszavai 
mindig lenyűgöznek.* És ha mér egyszer 
Kiszálltunk, változik az irányítás. Egy 
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+ minden szép és Jó, ahogy lennie kell 
ammegmi? 
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„Aí Űrhajók úgy tiyfíanak ai égből, mint a fegyek. A 
kormány mfndegyfkraf tud, de efhallgarják eföfűnk." 
/Chiids/ 


for^tökönyvírás egyik kedvelt elapötfete, az 
évezredek óta vastag jégpáncéE alatt várakozó 
.idfigepjéletforma garázdálkodása, miután vakmerő, 
de ostoba emberek felzavarták igaz álmából. Csak 
úgy hirtelenjében több, ebben a tárnában jeleskedő 
mű is eszembe jutüCt: l.séma ■" űrhajó a Jég alatt 
A űo/űgfTbé TbJngl. X-^kfák - moziváltozat, 2. séma 

- a jégben rejtező meteor hozta magával a csúnya 
idegen crganizmust a Tömb Raide/' 3, illetve a 
Peter Höeg csodás regényéből készült A hő hata/nja 
fSmr/ía's Sense OfSnotvj című mélyenszánlö mozi. 
Ez a téma már az ötvenes években is megmozgatta 
az írók képzeletét, és minta példák mutatfék, a mai 
napig lehetséges űj aspektusból tekinteni az Idege¬ 
nek sarkkörön túli tevékenységére. Azok kedvéért, 
akik koruknál fogva és / vagya hazai videotékák hiá¬ 
nyos repertoárjából Kifolyólag értetlenűF pislognak 

- megpróbálom összefoglalni a DerDingesejné- 
nyeít párszavas szinopszis formájában, íme: 

Az amerikai bázis hétköznapi életét felbolygatja, 
hogy egy kutyát üldözve helikopteres vadászok 
érkeznek a szomszédos norvég állomásról. A 
támadók odavesznek^ az ebet befogadják. Aztán 
az állatban rejtőző idegen organiznius kiszabadul, 
és lassan megfertőz majdnem mindenkit. A „meg¬ 
szállt' emberek ugyanolyannak látszanak, csak 
viselkedésűk lesz furcsa. Mindenkin úrrá tesz a gya¬ 
nakvás. Ügy kell kiszűrniük (vérvétel, és izzó tü - az 
átalakulóban lévő emberek vére önálló élőlény, és 
a fájdalom azonnali változást idéz elő az alanyban 
is) a fertőzötteket, hogy nem bízhatnak egymásban, 
még is együtt kell működniük. A katasztrófa persze 
elkerülhetetlen, de a további fertőződést (némiképp 
nyitott lezárás mellett) megakadályozzák. MacReady 
és Childs a két túlélő. Eddig a Hím. A Játékban pár 
nap, esetleg hét múlva jön a kormány titkoe mentö- 
CSápata, aminek természetesen nyoma vész. Ekkor 
bedobják a mentöcsapatot inentö csapatot, élén a 
hőssel. Biake-kei. Akit mi, játékosok irányítunk. 

A 74 perces kompakton meglepően kevés, mind¬ 
össze 270 megányi adat található. A menürendszer 




egyszerű, de nagyon ízléses, 
nem is lehetett volna jobban 
eltalálni A beállítási lehető¬ 
ségek kapcsán két fontos 
elemet emelnék ki: 

1. a képfrissilésí frekvencia 
állfthatóságát, amit megmon¬ 
dom őszintén eleddig (jőpár 
száz játékkal szembesültem 
már) csak egyetlen másÉk 
termék menüjében leltem fel. 

Bizonyára sokan legyinteteK 
most, de aki a bizonyos mono¬ 
pol helyzetű oprendszergyár 
legutóbbi (eXPert:) verziója 
alatt nyomul, az észreve¬ 
hette. hogy a lapból legfeljebb 
75Hz-eltud lD24x76S-ban a 
moncsíra tolni a játékok alatt, 
mert a "csatoló" opcióiból 
kihagyták az ‘'optimális" 
funkciót. 

2. A nehézségi fokozat állí¬ 
tása, ami kimerül az aulomata 
célzás kévéjéfiek [a karakter 
által belátható tér szögének 
változtatása) sanyargatásá¬ 
ban. De erre még visszatérek. 

Blake-et megszemélyesítve nem egyedül kell 
utá najárnunk a romokban heverő sarkkutató bázis 
rejtélyének. M-índig lesznek más szereplők, akik 
megfoönnyítik dolgunkat. Vigyáznunk kell csapat¬ 
társainkra. mert az ö képességeikre szükség van 
a túléléshez (szerencsére elvesztésük nem jelenti 
a küldetés végét, mert minden feladat megoldható 
nélkúiők és, csak nehezebben), és egyáltalán nem 
biztos, hogy már beléjük „kötött" a tény. Sőt Jó 
vezetőhöz illően alacsonyan kell tartani a félelem- 
szimjúket, bizalmat helyezni beléjük (Figyelem! Nem 
csak a szőke kolléganőkbe!). És emellett árgus 
szemmel figyelni őket. mert létfontosságú, hogy 
időben kiszűrjük a leggyengébb láncszemet. Három 
különböző jártasságú csapattag áll szolgálatunkra: 
mérnök (lezárt ajtók, elektronikai eszközök, energia- 
ellátás értői ők), katona (a fegyvereken ravaszkodik 


az ujjuk mindenre) és egészségügyi személyzet (a 
sebesültek életvonalál igyekeznek majd lőhalá Iában 
megbosszabbítani). Nem tüntetnek ki állandó jelen¬ 
létükkel, hisz legtöbben, a bázison bujkáló, rettegő 
emberek (legalább lő-öt szedünk össze magányos 
vándorlásunk során), akiket mi hozunk, vissza kata- 
tón áilapotukbóL Első feladat mindig a sebesülés 
ellátása, Magukat gyógyítani (az orvosok sem képe¬ 
sek erre} nem tudják, akkor som, ha párlépé^yire 
kölszeres doboz hever a polcon. Aztán egy fegyver 
átruházásával a bizalom megnyerése következik. És 
ezzel elérhető, hc^ engedelmeskedjenek, kövesse¬ 
nek minket. Minden egyes karakter, különböző Al-vel 
van megáldva, és így eltérő mödon reagálnak majd 
a stresszhelyzetekre. Egyikük fél a sötétben, neki 
fényt kell gyújtani, akár egy elemlámpa kimerítése 
árán is. Sőt, olykor némi önfeláldozó kockázatválla¬ 
lás sem árt (mikor egymagám intéztem el pár apró 
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támadót^ 100 pcotot emeíhedett az irántarn táplált 
bizalorri). Azért az túlzásnak tűnik, hogy az orvosok 
kiakadnak a hulláktól, a harcedzetl katonák pédíg 
éppen a csata lehetőségétől (csak mert rtem embe¬ 
rek ellen kűzdertek?} borúinak ki. 

Csak 3 közvetlen! mellettünk állókkal lehetséges 
az interakció. A Q gon'ib lenyomásával (ez leállítja 
a Játékot, így nyugodtan lehet parancsokat adni gyor¬ 
san pergő események közepedte is) megjelennek a 
"befolyásolhatók" Ikonjai, Egészségál lapotok és hfza' 
lomszintjűk kijelzője. Égy kis animált arckép mutatja 
a lelki státuszukat. Ha 
nyugodtan nézelődnek, 
semrnfgond, de ha nyug¬ 
talanul forgatják fejüket, 
vagy éppen végstádsum- 
ban remegnek, akkor 
sürgősen ki kell találni 
vaianiit 

Az E gombbal aktivál- 
hatók a kapcsolók, 
a kamerák (a w-vel 
zoomol hatunk, ennek 
jelentősége felbecsül¬ 
hetetlen, hisz lesz olyan 
köd, amit a lezárt ajtó 
mögólti szobában lévő 
tábláról kel! leolvasni), 
komputerek (midi ház 
■S2-bén?), Az inventory 
tartalmaz minden fegy¬ 
vert és egyéb eszközt 
(poroltó, lángszóró, 
lámpa, stb.), A két egér¬ 
gomb a két kezünket 
reprezentálja. Miközben 
kezeljük az MP5-ösi. 
tüzet is olthatunk, 

A játék külsónézetú 
(futás, sétáíás. guggolás 
minden mennyiségben, 
az ugrás funkciótól elte¬ 
kintettek a készítők - ami nem is hátrány, hisz nem 
aj: iL/7-óen vagyunk) de eltérően a Toriibsorozattól, 
a Set'erance-íófvagya fkfaít Payne-iő/a kameraszö¬ 
gek eléggé előnytelenek, hlagylából feimagasságbol 
követjük Blake-et. és csak oldalirányban pásztáz¬ 
hatunk szemünkkel- Se le, se fel. Éhhez a Shi(fjt 
lenyomása szükségeltetik. Ekkor FP a dolog, de ez 
rögtön két konzekvenciát is maga után von: néni 
mozdulhatunk, és szintén képtelenség a lábunk elé 
nézni. És itt vísszaLítálnék az aüio-aim-re. A gyilko¬ 
láshoz csak gombnyomásra van szükség, általában 
minden megy magától (ha a hard-ra klikkeltünk az 
eleién, akkor csak közvetlen szemből előbukkanó 
rosszaságokra tesz pontot emberünk, ha az easy-re, 
akkor szinte bárhonnaí lehet a támadás). Ha valaki 
szereti a kihívásokat, váltson FP nézetre, és akkor. 


támadnak, és mindig van legalább egy, ami meg¬ 
ússza a zárótüzet, és lábunkat kezdi csipkedni. Mi 
pedig nem tudunk oda célozni. Ciki. Mintha csak a 
fWefaí GearSofidba csöppennénk. 

A nagyobb létformák csak két lépcsőben 
rendszabátyozhaiök. Előbb lőfegyverekkel, gránátok¬ 
kal meg kell szelídíteni, ntajd Iángszéróvat elégetni 
őket. Az egyetlen bökkenő, hogy a lángszóró Sáfná- 
latos módon csak a lábunk elé fröcsögi a tüzet. így 
mikor megpróbáltam kiegyenlíteni a pH értéket egy 
húsloronyszájában, szépen megégetten^) mindket¬ 
tőnk taEpacskáJát, Eíis ciki, 

A mentés a konzolos Játélíokban már megutált (á la 
Resident Evií} módon, csak kitüntetett helyszíneken 
lehetséges, Orsösmagnókkal, Ali pályán tucatnyi 
(S savé Slot PC-n, Xboxon csak 3) tehetőség. A 
vége felé - kemény el lenfelek, gyakori halál - csak 
az idegeskedés marad. És a hosszú pályarészek 
újrajátszása. 

Mem titkolom, van egy vesszőparipám: a script- 
hangsúlyOS játékokat nem nagyon szeretem. Erősen 
korlátozzák a Játékos kreativitását. Többszöri 
próbálkozás után is, mindig ugyanott őrülnek n^eg 
az emberek, és éppen nem azck, akik a leggyanú- 
sabbak. Mindig ugyanakkor, és ugyanott jönnek elő 
a rosszak. És éz csökkenti az újrajátszásí vágyat. 

A látvány terén kevés kifogásolnivalót vettem észre. 
Az emberek kidolgozottal^, a helyszínek mintha egy 
az egyben a filmből "'léptek volna elő". A norvég 
bázison ott ÜE az átvágott torkú hulla az asztal 
mellett! A fények (talán a tűz fángjai hatnak kissé 
mesterkéltnek), az árnyékok rendekül helyt állnak, A 
hó pedig egyenesen korszakaikotö. Nem csak buta 
‘"raiznyomok" maradnak a léptek nyomán, hanem 
besöpped a fehér óceán, és a bakancs orra felrúgja 
a felületes porhóréteget. A szörnyek ellenben kissé 
rajzfilmszerCiek. Alacsony poiyszám? 

A hangokról túl sok jót nem lehet elmondani. Hiány¬ 
zik az átütő zene (pl, Morricone egyszerű analóg 
szintetizátor zöngéi). Van ugyan atmoszféra, mert 
pusztán a szél, a távoli roppanások, a még nem 
iátbató lények lábacskáinak kopogása a padlón 
elegendő hangulatot teremtenek, A fegyverek 
viszont shooter játékhoz méltatlanul életlenek és 
élettelenek. De. hogy ne maradjunk dögös muzsika 
nélkül, a Credits menüpontra kattintva megszólal a 
Sálivá (Énekesük Josey Scott, Chad Kroeger-rel MTV 
díjat kapott a Pókember betétdaláért) Affér Me című 
metál opusza. 

Sajnos a koránt sem teljes cnspekcíómat hely 
híján be kelt fejeznem, Ani^yit még feltétlenül meg 
kell jegyeznem: a Computer Artworks (az Evoíva 
fejlesztője) jó úton íródult el, de sajnos a heveny 
konzülbetegségerősen legyengítette a produkciót. 
Ha kitartott volna az FPS vagy külsönézetes (hagyo- 
mányos) metodika mellett, talán még kedvezőbb 
fogadtatásra lelt volna. Előbb-ulőbb a film DVD 
mellékleteként látjuk viszont játékot.,. 


Noha a mozi l9S2-ben a pénztárnál és a Kriti¬ 
kusok tolla által Is megbukott, a rajongók, és 
filmarchívumok a filmkészítés történetének egyik 
alapköveként, klasszikusként tekintenek vissza 
John Carpenter „dofgára'A történet 12 ember küz¬ 
delmét dolgozta fel az elemekkel, a bezártsággal 
és nem utolsósorban egy a lak váltó idegennel. 
Carpenter tulajdonképpen újraforgatta Howard 
Hawk 1951-es .The TNng from AnoWef World” 
című fekete-fehér, esetlen remekét, ami John 
W, Campbell, Jr, (Heinlein és Asimov pártfogója 
pályájuk kezdetén) JWho Goes There?' címmel 
napvilágot látott novellája alapján született. 

John Carpenter - a Universal Stúdiós nem öt sze¬ 
melte ki direktornak, hanem a forgatókönyv elkö¬ 
vetőjét Tőbe Hooper-t - olyan kisköltségvetésű, 
de mégis milJlós bevételeket produkáló alkotások 
rendezőjeként, mint a Haifúween ás a Menektjfés 
Veiy Vórkbóí, 19S2-ben felfoghatatlanul nagy 
összegnek számító 10 millió dollárból láthatott 
neki a forgatásnak. Az “antarktiszi hömezóket" az 
alaszkai Juneau-ban és a kanadai Stewart-ban vél¬ 
ték fel. Érdekesség, hogy a viharvert norvég kuta¬ 
tóbázis jeleneteit rögzítették legutoljára, lévén a 
film zárójelenetében leégett amerikai támaszpont 
romjai szerepeltek díszletként! 

A forradalmi (stop moüort) trükkök elkészítését 
Rob Bottin-ra (Üsiffagkö^í Invázió, Robotzsaru) és 
Stan Winsíon-ra (Terminátor, A bolygó neve: Halál) 
bízta, akik a mai Hollywood egyeduralkodó effek- 
tusmesterelnek számítanak, 

A főszereplők: Kort RusselJ, Keítb Dávid megbíz¬ 
ható alakfEásukkal el Indultak a világhírnév felé, 
Carpenter maga is vállalt picinyke epizódszerepet 
(cameo) a "norvég-szálágon^ 

A film paranoiás hangulatát hatásosan fokozta 
Ennlo Morricone nyomasztó zenéje (további érde¬ 
kesség, hogy Carpenter, aki minden mozijának 
maga írja a muzikális kíséretét, ezúttal eltekintett 
a zeneszerzéstől). A S2-es szkriptböt A,D, Foster 
remek regényt írt, ami a mai napig csak fényezi a 
film kulljkus voltát. 


értéí^íÓ 


Látvány: 7 

Játszhatóság: 3 

Élettartam: 3 

Audio: 7 


+ hangulat, hatásos adaptáció 

consolitis acuta, készül a folyiaiás 



mini megszokhatta más játékokban, szabad ácsok. 
De sajnos a kistermetű “szörnyikék" csapatostul 
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rok hiányán, hiszen a klasszikus 
középkor századaiban r^élkülözhe- 
tetlanül fontos tényezőnek számí¬ 
tott politikai színtéren a Magyar 
Királyság. De gyógyír bánatomra: 
ha nem is játszható, de birodal¬ 
munk jelen van Európa szívében: 
választott népeimet keiiemetlen 
hírként érte, hogy a tizenegyedik 
század kezdetén a magyarok a 
legnépesebb és legvidámabb 
társaság, a bejátszott képen 
örömlányokkal tivorriyázó figurák 
vedelik a szeszt.. De kaptam már 
diplomáciai üzenetet I. Lászlótól 
is: talán majd egy kiegészítőben 
népünk nem korlátozódik a „nem¬ 
játszható-karakter*' szerepére. 

A Meőievaii Tatai WárJátékmenete felfogható úgy Is 
mint egy, a ffísktársasjátékkaIJátszottparti: annál 
is inkább, mert aki nem szereti vagy nem érez elég 
bátorságot magában, hogy kipróbálja a csaták 
irányításának korántsem egyszerű megpróbálta¬ 
tásait, megmaradhat a világtérkép diplomáciai és 
taktikai csel vetéseinél, hiszen a csaták „kézí^ ieját- 
Szása helyett nem is egy afternatív megoidás közül 
választhatunk. Az irányítás meglehetősen egyszerű, 
mondhatnám kiváló, hiszen nincs túlbonyolítva, 
még is mindent pár ikon használaitával nagysze¬ 
rűen tudunk kezelni. Ennek ellenére mindenképpen 
ajánlott a „kampány'^ és a „csata" nevezetű oktató- 
pálya-sorozatok végigjátszása (melyek rövidek, de 
annál szórakoztatóbbak), mert a sógunosoknak is 
taníthatnak Itt néhány űj fogást 
Visszatérve a világtérképre, számos katonai, gaz- 


j ^ S/iogyn: Tatai War helyet kapott örökös 
Zr^ToplO-es listámon. Minden elismerésem a 
L fej lesziűké, hiszen egészen egyéni újításokkal 
vértezték fel a játékot, ami így markánsan küJön- 
büzött stílustársaitól. Nem csak különbözött: a 
háborús stratégiai gémek túlnyomó többségénél 
összehasonlíthatatlanul jobb volt. Ez nem csak a 
marha jól eltalált csata-szimulációnak; de az egész 
történetet fha az mégoly idegen és távoli is az euró¬ 
paiaknak) egységes, minden ízében hangulatos 
„külsőségekbe" ágyazták. A Méúiévaí: Totál War is 
ezt a nyomvonalat és minőségi színvonalat követi, 
a Shpgun kedvelőinek alapvető elfoglaltság lesz 
ezt is végigjátszani. Akik pedig még nem tudják, 
miről van sző. Utaz ideje, hogy megismerkedjenek 
a kétezer-kettes év egyik értékes gyöngyszemével. 
A Toíaí H/arsorozatban (hiszen már hívhatjuk így) 
egy választott nép (netán klán) hatalomra Jutását 
kell egyengetnünk, a provinciákra tagolt területen 
Qelen esetünkben egész Európa, amibe még az 
Ural inríensöfele, sőt Afrika északi partvidéke, 
és a Közei'Kelet hódításra éhes arab törzsektől 
nyüzsgő világa is belefér). A program irányítása két 
felületen zajlik. Ez első agy „világtérkép" melyen 
a tartományokat, a rajtuk épített illetve építhető 


épületeket és a manőve¬ 
rező seregeket láthatjuk, A 
sa k kfigurá kként tologatható 
hadosztályok, kémek, ügy¬ 
nökök hangulatos légkört 
teremtenek a másik, talán 
még fontosabb játékmód¬ 
hoz. Az seregek közötti 
összecsapások valós idejú 
ábrázolásához, mindezt 
olyan minőségi szinten, amit csak a Tütsi War tud. 
Aki már játszott a Söggunríaí, tudja milyen érzés, 
amikora csapatokra bontott, több ezer főből 
(minden egyes katonát nyomon lehet követníl) álló 
seregek egymásnak esnek és elképesztően véres 
összecsapásokban döntikel, ki az erősebb - ki a 
jobb hadvezér. A Medíevak Totál War mindezt pre¬ 
zentálja nekünk, sőt; még részletesebb grafikával, 
mint elődje, még több választható néppel, még 
nagyobb területeken, még specíáFtsabb és sokszí¬ 
nűbb egységekkel - és ami a lényeg, ami szívfájdí- 
tóan hiányzottá középkori Japán háborúiböl: végre 
van várostfom. Ostrom hegyekJ Falakat bombázó 
katapuitokkal, az elienséges gyalogosok tömött 
soraiba halált kopó korabeli ágyúkkal, ballistákkal, 
és ki tudja még milyen 
irgalmatlan szerszá¬ 
mokkal. 

A Meüieval kereken 
egy tucat középkori 
bi rodalom közűi engedé¬ 
lyez választani, me^lk 
oldalán próbálkozunk 
a „történelmileg" 
lehetetlennel: Európa 
sokszínű világának 
térdre kényszerítésé¬ 
vel- A klasszikus nagy 
népek [mint az angolok, 
franciák, netán a néme¬ 
tek) mellett választha¬ 
tók pérdául a dánok, 
az oroszok, vagy akár 
a bizánciak. Picit elked- 
I vetlenedtem a magya- 


Web: www.totalwar.com 






















dasági ás egyéb kiegészítő funkciókat ellátó épü¬ 
leteket húzhatunk fel egy provinciára. Legtöbbjük 
előfeltétele 3 még több képességgel, szolgáltatás¬ 
sal bíró összetett „Intézményeknek". 

Az épületek pénzbe és időbe kerülnek: legalább 
száz aranyba és egy évbe (ami egy kör a játék bán), 
3 felső határ a csillagos ég; a birodalom szívét 
Jelképező provinciákban sok ezer aranyért, szinte 
évtizedekig épülő hatalmas épületkomplejtumokat 
lehet felhúzni: palO'tákat, vallási, közigazgatási 
központokat, hogy a hadseregek elóálirtását és 
felfegyverzését kiszolgáló rengeteg, többlépcsős 
épületláncröl ne is beszéljek. A provinciából 
hódító seregeket, titkokat kifürkésző kémeket szö¬ 
vetségeket megálápozó követeket, azeiienséges 
generálisokat, kétes hírnevű külföldi diplomatá¬ 
kat meggyilkoló bérgyilkosokat, térítő vallási 


vezetőket lehet küldeni szerte a 
világba. {Sajnos egy nagyon fontos 
- legalább Is nekem - kiegészítő 
hangulati elernnriel szegényebb 
lett a Játék előző részéhez képest: 
hiányoznak az orgyilkosságokat 
bemutató fllmecskék, melyek olyan 
Jól működtek a Shogunban; bár 
ezek nélkül is több mim ezerhétszáz 
megabájtot foglal a program.) A had¬ 
seregek mellett ezek a kiegészítő 
ggürák árnya Eta bbak lettek, még 
összetettebbé teszik a Játékmentet. 
A csaták alapvetően nem sokat 
változtak- Az irányítás pontosan 
ugyanolyan, mint „Japánban'*. A 
csata mezők sokkal változatosab- 
bakj alkalmazkodnak az éghajlati 
és domborzati sokszínűséghez, mit 
kontinertsQnk nyújt. A sivatagban a 
dűnék között homokviharok dúlnak, 
az Alpok lábainál szinte mindig 
esik az eső és nem látunk tovább a 
következő dombnál. Északon pedig 
sűrű erdő borítja a tájat - mind¬ 
ezek komoly befolyással bírnak 
az ilyen-olyan típusú egységek 
hadra foghatöságára. Megükről a 
csatákról felesleges sokat beszélni, 
látni és játszani keli, hogy ezt a meg¬ 
hökkentően valósághű élményt fel 
tehessen dolgozni. További élményt 
jelent e rrépek a hadak sokfélesége, 
változatossága: több, mint száz 
fajta egységet használhatunk. Hadjárataink során 
a legkülönfélébb népekkel fogunk összeakasz¬ 
kodni, melyeknek nem csak taktikája, de serege¬ 
inek összertétele (rengeteg speciális és nemzeti 
seregfajta van) is jelentheti a tartós bűvöletet. 
Kiváló hadvezért képességeink bizonyításéról nem 
is beszélve. 

Az egységek természetesen fejlődnek, úgy 
nevezet „értékpontokat*' kapnak, vagy éppen 
veszítenek, melyek függvényében harcolnak. A 
vezércsapat közelsége további ihletet, elszánt¬ 
ságot ad a küzdőknek, hiszen a morál az egyik 
legfontosabb tényező, ahogy a valós életben is, 
Csodalatos taktikai manővereket lehet bemutatni 
a bekerítéstől a rajtaütésen át a megtévesztő 
menekülésig, Újdonság a fogoEyszerzés: a harc 
alatt egy számláló kezd pörögni, mutatva a lefegy¬ 


verezett ellenfelek számát - melyeket azonnal ki 
is lehet végezni további elrettéhtésként, vagy a 
csata utáni egyezkedésben kisebb-nagyobb össze¬ 
gekért szabadon bocsátani. 

Grafikailag tovább fi nőm ítottak a játékon, ez 
számomra elsősorban a gépigény növekedésének 
tudható be - míg a Shogumét nem volt futtatási 
problémám, addig Itt már körülbelül a kétezer főt 
számláló összecsapásoknál képregényesed ni 
kezd az ütközet; mindenesetre nagyon szép, kivet¬ 
nivalót nem sokat találtam a megjelenítésben. 

A hangok és a zenék terén ismét nagyot alkottak a 
fejlesztők, a cikk írása közben is a „soundtrackot" 
hallgatom, melyek a különböző népek hadílnduló- 
ínak turbósított változata. Hangulatos. A hangha¬ 
tások, csatazajok, bekiabálások, a hadvezérek 
parancsai (melyek arabul, latinul, de akár oroszul 
Is hallhatöak) példaértékűek, ez kérem l^zán 
minőségi munka. 

Hoppó! Nincs több helyem, pedig még nem is szól¬ 
tam a kampányjátékok lehengerlő sokféleségéről, 
a három történelmi korszakról, a többjátékos mód 
lehetőségeiről.,. Ezeket most már mindenki magá¬ 
nak fedezze fel, megéri. A Medlevaí: Tótat War 
kihagyhatatlan játék, hogy az igényes profizmus 
és a hangulatteremtés ilyen ötvözete létrejöj¬ 
jön ritkaság mostanában, ezt a magas [nagyon 
magas) pontszámok is tükrözni fogják. Különösen 
a játékélményre ás a szavatosságra adtam meg 
tiszta szívvel az alábbi értékeket, mertjátszani 
a MedrévaJ középkori világában emlékezetes 
élmény, mely újra és újra megismételhető. Ezért 
hálás vagyok a fejlesztőknek, de magának a 
műnek Js. 

Balage 
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racoo barátunk és a Második Világnáború jól 
megfértek egymás mellett, egészen addig, 
arnfg nem találkoztak. Persze ez a megállapítás 
teljességgel hamis képet fest a delf tesztészről, 
mi több, tagadandó tétel. Annál is inkább, mint¬ 
hogy a régi, szép idők vége felé, mikor még csak 
egy volt az átlagfelhasználók között, lanutgatott 
ezt-azt róla, még társadalomismeret órák keretein 
belül is. Akkoriban még - muszájból, vagy sem 
' nagy lelkesedéssel olvasta a történelemkönyvet, 
az egyes hadműveletek számokban, helyekben 
kifejezhető lépéseit, vaiamint a führer életének 
elnagyoltan ábrázolt szakaszait. Mindezen tudás¬ 
anyagból mára kevés maradt, de ami mégis, azt 
immáron örökre beégetett modulként lehetne 
Jellemezni. Emellett pedig, Jöl jön, ha az ember egy 
Suőtíen Strike stílusú valós idejű stratégiát tesz¬ 
telvén tudja, mitjelonta villámbáborű fogálma. 

Azt azonban senki ne kérdezze, melyik évben, hol 
próbálkozott hatímozdufátokkal a német vezetés, 
mert abban a pillanatban elveszteni!. 

Ez a játék pediglen egy folytatás, dicső műlttal és 
szép Jövővel. Tesztészünk viszont még csak most 
jött rá, mily nehéz feladat egy ilyen programról írni, 
ha történetesen nem ismeri behatóan az előző 
epizódot. Vagy, hogy pontos legyek: epizódokat 
lévén nem hagyták kűldetéslemez nélkül árvál¬ 
kodni. Nagyjából és egészében persze az alapok 
ugyanazok maradtak, és Igazodnak az általános 
RTS-küncepciÖhoz. Egérvezérelt folyamat, egysé¬ 
gek megszámlálhatatlan tömege, hosszú Játékkal 
töltött órák alatt kibontakozó történetszái (noha 
oz utóbbi kétségtelenül ismertebb egy kitalált 
hSborűnál). Felmerül a kérdés: miben tudott töb¬ 
bet, újat nyújtani a Sudően Sínké a már piacon 
tüfekedő társaitól? A kulcsszó: élet- és nem utolsó¬ 
sorban történ elem hűség, Továbbá változatosság, 
mivel igencsak jelentős mennyiség állt rendelke¬ 
zésre a különféle egységekből: és nem kizárólag 
harci, tárnádé járművek, katonák voltak jelen a 


csatákban, hanem a csapatokat élelemmel ellátő, 
gépezeteket javító, sebesülteket ápoló emberek 
és berendezések. Megemlítendő még, hogy ez a 
harc-orientátt stratégia elképesztő mennyiségű 
paranyt tudott akcióba lendíteni: nem egyszer 
valóban százaknak adhattunk parancsot. Sikerei 
pedig a folytatás elkészítésére ösztönözték a 
kiadó CDV4, amaz pedig vélhetően a fejlesztő 
FlreGlűw-t. 

Alapvetően egy harci stratégiával van dolga az 
érdeklődőnek, nem kell tehát nyersanyagterme¬ 
léssel bíbelődnünk, meg épületeket felhúznunk 
- ledöntenünk annál inkábbI Nem kell azonban rög¬ 
vest fellé legezni, fesz dolgunk anélkül is, bőven. 
Nem csak hadakozni kell majd járnunk, de a sérült 
embereket és gépeket újra menetkész állapotba 
hozni, sőt az utánpötlásurtkaí biztosítani is. Után¬ 
pótlás alatt pedig elsősorban újabb hadieszköz 
zöket és gyalogosokat értek. Feladataink eléggé 
változatosak lesznek, mégis - mindig egy kicsit 
ugyanolyanok. 

Miután szépen kiválasztottuk, meiy játékmódban 
éhajtunk küzdeni (először természetesen szingli- 
ben), próbáljuk ifígyelmünkét a hadjáratok mellett 
megbűvó, különálló akciók csoportjára terelni,, 
mertfö a gyakorlás. Ezzel a kicsiny prológgal 
a kedves olvasó bevezettetik a Játék mélyebb 
rejtelmei közé, felfedezheti, milyen lehetőségeket 
kínál - és milyeneket nem - a program. Érdemes 
a tutorial-lal kezdeni az ismerkedést, lévén sok 
mindent elmagyaráz, de a győzelem nyitjára nem 
feltétlenül - hogy is mondjam: egyáltalán nem 
-vezeti rá az átlagfelhasználót. A gondolkodás 
része tehát mindenestül a miénk, pár apró tippel 
kiegészülve. Megjegyzem, az irányítás egyszerű¬ 
södött ugyan, de az egységek nagy mennyisége 
és meglepő változatosság miatt igen gyakran 
fogjuk kapkodni a fejünket. A látkép felül, az Erá- 


Fejlesztö: FireGlow 
Eredet: Oroszország 
Konfig: Pll 233, S4MB RAM 
Formátum: PC 
Web: www.suddenstnke2.de 



nyrtópuítalul helyezkedik el, utóbbi nagy részét a 
minitérkáp foglalja, ami lévén teljes, nagymérték¬ 
ben segíti a terepen való tájékozódást. Mellette 
kiválasztott egységünk alapfunkciói kaptak helyet, 
minden egyes jármű, katona esetében más és 
más cselekvés; elmagyarázni, de mégfelsorolni is 
nehéz lenne az összesei. Közlegényeinknek meg¬ 
parancsolhatjuk például az azonnali elrejtőzést, 
utánpótlást szállító teherautónknak a „bentlakó" 
csapat kiürítését, műszaki egységűnknek azakna- 
és / vagy úttorlasz telepítését ésatöbbi. Mindezen 
lehetőségek persze már az előző részben is benne 
voltak, itt csupán kiegészültek, finomhangolásnak 
estek áldozatául. Kákán csomót keresni könnyű: 
nem hibamentes ez a ffncmhangolás sem. Az egy¬ 
ségek útválasztása ugyan mar nagyságrendekkel 
jobb, mint volt, de még mindig gyakran leszakad, 
vagy elkóborol egy-egy ryan közlegénye fő csa- 






















azt már említettem, nem csak az egységekben (és 
á Itelyszíl 1 ekber^^ ugye] tér el egymástól, hanem az 
ezekből következő harci stüushan is. 

TORKOLATTŰZ HAMUVA EMÉSZT 

PiSuddeú Síriké grafikája a maga idejében: is meg¬ 
lehetősen szép összképet mutatott. A második 
epizód alkalmáváí a készítők erre rátettek még 
pár igen méretes lapáttal. A terep, amely mint 
eddig, most is rombolható, gyönyörűen meg lett 
rajzolva; s ha ez lehetséges, még szebbnek hat, 
mint az eddigiekben. Rengeteg látványelem került 
alkalmazásra, noha még mindig „csak*" kettő 
dimenzióig jutottak el a fejlesztők; azt hiszem, ez 
nem is olyan nagy baj. Az egységek sem maradtak 
kE a jóból: szépek és nem győzöm hangsúlyozni, 
realisztikusak. Lövéseket, robbanásokat szeren¬ 
csére a való életben még nem tapasztaltam, 
ezért eddigi filmes / Játékos élmények alapján 
hajlamos vagyok elhinni, hogy azok a sárgás lob- 
banások éppen olyanok, úgy néznek ki és olyan 
hatásúak, amilyenek egy ilyetén kódtömeg keretei 
között csak lehetnek., Minden a helyén van, ami 
a tökéletes illúziót megteremtheti. Grafikával 
kapcsolatban egyetlen komolyabb fenntartásom 
máradt csupán; gyalogosaink kicsik, és bizonyos 
terepeken úgy elvesznek a terep nyújtotta látvány 
mögött hogy onnan már csak az ellenség képes 
maradéktalanul p.elirányítani" őket. Hanghatások 
terén szolidabban értekeznék, lévén ebből a szem- 


pásl ránytö I. Tóvá bbra 
is előforduló tény, hogy 
ha egy egységünknek 
valamilyen feladatot 
adunk, befejezi addigi 
cselekvését. Ha rátáma¬ 
dunk a riiyomuió ellenre, 
katonánk megáEE, aztán 
ló. Aztán vár. Aztán 
szépen, csendben 
kimúlik a kötelező 
viszont-tűzben. Ugyanis 
elmondhatatlan, mekkora veszteségeket tudtam 
produkálni röpke percek alatt, még azután Is, 
hogy valamelyest belerázódtam a csaták forror^gó 
medrébe. Nem volt örömteli látvány az a sok 
vörösesbarna tolta zöld füvön. Ebből pedig arra 
az egyszerű következtetésre jutottam, hogy s gép, 
ha nem is csal, de mindenképpen ügyesebben 
képes kihasználni a játék adottságait, ergo; kövér 
izzadtságcsep pék fognak tecsorogni a homlokun¬ 
kon, mire a programot végigvisszük. Magasabb 
nehézségi fokozatot nem próbáltam, bevallom, én 
ahhoz kevés vagyok. 

Hadjáratok során először népet kell választanunk, 
számuk ezúttal öt (német, japán, brit. amerikai, 
orosz), az alkalmazott taktikákban most is, mint 
az előző részben, eltérőek. Ezek a kampányok 
több, Jórészt összefüggés nélkül álló hadművele¬ 
tek, a választott népre szabva. A nép tehát, amint 
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pontból a program a nagy átlag szintjét 
ostromolja, semmi kirívóan fülsértőt 
nem hallhatunk, de igazán kiemelkedőt 
sem. 
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VERDICKT 

Űszintéri mondom, bajban vagyok 
ezzel a produktummal. Történetesen, 
rengeteg vesztett csata után keltem fel 
mellőle. így valószínűsíthető, hogy csak 
személyes negatív érzéseim láttatják 
velem, hogy ez a játék nem sokkal 
nyújt többet, mint az elődje, vagy akár 
kategóriájának versenyzői. Kétségtelen, 
hogy szebb, jobb és összetettebb, mint 
az e1sű epizód, de nem egy problémám 
akadt vele, tehát korántsem nevezhet¬ 
ném tökéletesnek. Az én ínyemnek valószínűleg 
túlságosan is reális a program, túl hamar veszt 
az ember, még ha akár egész századokkal vonul 
fel párocska tank ellen, akkor is. Mindamellett a 
realizmusa egyben a pozitív oldala is a játéknak. 
Rengeteg korhű jármű, felszerelés és egyéb apró 
finomságok kaptak helyet benne, növelve ezzel a 
hangulatot. A kezelés nem tűlbonyolftott, ugyan¬ 
akkor ez is okozhat bonyodalmakat, Ilyen sok Irá¬ 
nyítandó egység mellett nem csoda; szerencsére 
most is van jó néhány gyorsbiilentyű a kezünk 
ügyében. Egy próbát, azt hiszem, mindenfélekép¬ 
pen megér, aztán személyes vonzódás esetén 
elkérhetitek a telefonszámát, vagy hasonló. 
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Afane fn Dark-ok, Re^iőent Evit-ekés minden 
hasonló Játék sokszögben előre rendereit 2D hát¬ 
terek eJűttzejrott. csak a figurák voltak igazán 
valós idejű 3D-sek, Erre nyEÉván szükség volt, 
hiszen régen a gépek gyengék voltak, 
kevés pQligont tudtak kirakni. 
Idővel aztán megjelentek az olyan 
játékok Is a stíluson belül, amikben 
a világ IS realtime 3D-ben volt ábrázolva - 
meglepő módon ez a módszer is tökéletesen 
működőképesnek bizonyult, mégolyán gyenge 
gép esetében is, minta 33MHz-es PS. Ilyen tech¬ 
nológiával készült a remek SiientHítíés a Dmo 
Cf/sjs első része is. Azonban a Díno Cfisis ebben a 
folytatásban levágott nekünk egy nagy pálfordu- 
lást, és visszatért a letárolt sémához. Ezt lehet 
pozitívumnak és negatívumnak is venni, nézőpont 
kérdése. Bár a gépek erősödnek, tehát egyre 
realisztikusabb világképet tudnak megjeleníteni 
3D-ben, azért most is jönnek ki letárolt hátterű 
játékok, mint például az Afóne ín the Dark4. A 


bizonyára megérte a kiadóknak 
és fejJesztökrrek is - csak a PC 
játékosok Jártak rosszul. A Dirtú 
Crisia ^ rd/már egyáltalán nem 
gondoltam volna, hogy egyszer 
PC-n is megjelenik, mégis lepett 
rendesen. 


A játék rengeteget váftozott 
az elődhöz képest, nagyrészt 
pozitív irányba, de jelentős 
hátraarcet is felfedezhetünk a 
gém Játványmotorjában. Ez szúrt 
nekem szemet először, amikor 
két éve nekiálltam ajátékr>ak 
PS-en. Asurvival horror-Okban 
kétmegjelenrtésr mód hadakozik 
már évek óta. A kezdetekkor az 


A D/no Cr/sfs első része 1999-ben jelent 
meg PlayStation-re, ez a második rész 
pedig egy évvel később szintén a Sony 
konzolján debütált. Jó sokat késett a PC 
port, de ezt már megszokhattunk a nagyobb PS 
játékok esetében. Minden bizonnyal több nagy 
cég, az El DOS, a Capcom, a Kona mi, a Square és 
még páran írtak alá olyan szerződéseket a Sony¬ 
val, hogy a játékaik először PS-re jelennek meg, 
és csak X hónap vagy év elteltével portálják az 
anyagokat más konzolokra; bizonyos esetekben 
valószínűleg a PC portot is korlátozta a Sony, Ez a 
módszer nagyon jót tett a PS népszerűségének és 


y rajongója vagyok a túlálö-horror játékstJ- 
nak, különösen a Sihnt Hm-eknek és a 
it EvU-ekn^k.kz ipart jö ideje a ffes/dení 
Évii urafja {még a mozikat is meghódította végül, 
és a film szerintem egész korrektül sikerült), ez 
a Játék diktálja a szabályokat, már szinte ezt 
tekinthetjük a stílus szülőatyjának az A ioné in the 
Dark helyett. A Resident Évii szekér annyi ra Jói 
ment, hogy Shinji Mikaimi, a sorozat főtervezője 
és rendezője kitalált egy alternatív túiélós horror 
sorozatot fs mellé, hogy a két terméke egymás¬ 
sal konkurálhasson: ez lett a Dino Crisis, Ez a 
sorozat történetében és témájában erősen eltér 
a Re$(dent Evíl-ek klasszikus zombitörténeteitől; 
itt a dinoszauruszok kapták a főszerepet, melyek 
teljesen más módon félelmetesek. A dinóktóf nem 
viszolygunk undorral, mintáz élőhalottaktól; de 
amikor hirtelen a bokrok közül ránk tör egy ház 
nagyságú csúcs ragadozó Tyrannosaurus Rex, 
szinte érezzük, hogy a méteres fogai mindjárt a 
húsunkba vájnak, hogy mindjárt úgy roppanlja 
kelté a gerincünket a hatalmas állat, mint egy 
fűgpíszkálót, és egyböf belénk mar az érzés - itt 
bizony pár létrafokot lejjebb léptűnk a tápláléklánc¬ 
ban. és mi töltjük be a kaja szerepét. Legalábbis 
ha egysurvival horror híhetően ábrázolja a fikciót, 
mindezt a párát átélhetjük; ShínJi Mi ka mi pedig 
mestere a feszültaégkeltésnek, így az ő munkái¬ 
ban nem is kell csafódnunk, játékait játszva végig 
a torkunkban doboga szívunk. 


Mii 
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teljes 3D technikaálagjobb és szabadabb érzést 
nyújts de rrjinden esetben a grafikai aprólékosság 
rovására. Néhány játéktervező ezt a módszer 
válasz^e^ néhány a másikat. Szintén ide kapcsoté- 
dik, hogy bár a PC portban állíthat ük a felbontást 
és a nagyobb felbontás 
igazán aprólékos 3D figu¬ 
rákat eredményez, a letá¬ 
rolt háttérképek mindig 
ugyahakkorák, a nagyobb 
felbontásnál csak fel nagyi- 
tódnak és fittérezédnek^ 
de nem válnak résztetgaz- 
dagabbakká. Ráadásul 
már a legkisebb felbontás¬ 
ban, 640x480-ban Is Ügy 
nézem, hogy nagyítva van 
a háttér - te hát valószr- 
nűleg minden háttér az 
NTSC-s PS a I apfelbontásá- 
ban, 320x240-ben (PC-n 
ez régebben ügy nevez¬ 
ték: xMode. “ Reiker) 
van eltárolvar sőt JPEG 
szerOen erős veszteséges 
tömörítéssel, amit sok 
helyett kiszűr a hozzáértő 
szem. 

Ezt a technikai egyszerű¬ 
södést és felbontásbakit 
leszámftva azonban a 
folytatás rengeteget fejlő¬ 
dött. Amíg az etőiö részben csak egy karakterrel 
játszhattunk, ebben az epizódban már két embert 
Is irányíthatunk. A vörös hajú Regina, a hadse¬ 
reg gyors, okos, problémamegoldó különleges 
űgyriíőknője maradt, mellé az ezúttal még inkább 
főszereplő, nagyobb tűzerővel rendelkező katona, 
Dylan került be a történetbe. Ahogy haladunk 
a játékban, automaitikusan hol az egyik, hol a 
másik figurát Irányítjuk attól függően, hogy az 
adott feladatot ki tudja megoldani, A másik olda¬ 
lon természetesen a dínők vannak, állítólag 10 
fajta {én nem számoltam), és minden egyes faj 
teljesen más mesterséges intelligenciával rendel¬ 
kezik, A fegyvertárunk is nőtt, rengeteg különféle 
gyilkolóeszközzel szerelkezhetünk fel menet 
közben; vannak vágófegyverek, egy rakás hagyó* 
mányos, nagy tűzerejű és futurisztikus lőfegyver, 
továbbá vannak speciális robbanóeszközök Is, 
ráadásul egyszerre hasznáihatunk egy elsődleges 
és egy másodlagos fegyvert is. A lőfegyveres 
célzást is elég kezesre próbálták megírni 



a programozók, de ez egy kicsit rosszul sült el, 
nagyon gyakran nem áll célra az emberünk. A leg¬ 
nagyobb példányokat, főnököket leszámítva egyéb¬ 
ként általában csapatostul rontanak rárfka dínók, 
a leszedésükén pontokat kapunk, és ha rövid idő 
telik el két sikeres golyózápor között, akkor még 
magasabb kombó pontokkal jutalmaz minket a 
játék - a pontokon pedig fegyvert és sok egyéb 
dolgot vásárolhatunk. A játékban a legérdekesebb 
dolgok mégis a miníjátékok, melyek tökéletesen 
Integrálva vannak a fajátékba. Ilyen például a 
célkeresztes lövöldözés több pályán is, meg a 
kétszer visszatérő klasszikus vakondcsapkodós 
játék, ezúttal kapcsolókkal megoldva. Ha pedig 
sikeresen végignyomjuk a gámát, újabb, a főmenü¬ 
ből választható plusz miníjátékok kai is gazdago¬ 
dunk^ van egy 3D arénás harc (lehetünk az első 
rész karaktereivel és dinókkal is) és van egy két 
játékos, dinó-dinó elleni verekedösJáték is. 



A történet és a fíling sajnos nem változott meg 
gyökeresen; Igaz, a sztori a Játék vége feté már 
teljesen más irányt vesz, ez sokáig nem érzékel¬ 
hető. Ezúttal is az a legelső benyomásunk, hogy 
MIkaml-san lenyúlta a Jura$sio Park-ot; nemcsak 
3 dinőkat, a növényzetet, de a hangulatot és sok 
egyebet is - persze itt az alapszitu más, nem Dr. 
Moreau-s. Ebben a játéksorozatba n mi nden egy 

titokzatos, ÚJ energiaforrás körül 
kavarog, amit egy Or. Kirk nevű 
zseni hozott létre a kormány 
és a hadsereg támogatásá¬ 
val. Már az első rész előtt is 
felrobbant egyszer a laborja 
(ez olvasható a DCl elején), 
de ez nem akadályozta meg 
abban, hogy másodszor, 
sőt harmadszor is újra 
kezdje a projektet, 
persze továbbra 
Is csak nagy bada 
bumm lett a vég¬ 
kifejlet. Érdekes 
módon az utóbbi 
két robbanás kör¬ 
zetében (DCl és 
OC2 eleje) olyan 
időörvény 


is keletkezett, amiben a jelen kor emberei és a 
jurakor dinoszauruszai idősíkra kerüitek. Az 
mondjuk soha nem volt egészen tiszta, ho^ ki 
került át kinek az Idejébe, és ezt a DC2 még inkább 
megkavarta: ha minden igaz ebben mi a saját 
időgépünkkel megyünk az időben elveszett sziget 
után {amin a kutatóbázis volt), hogy végül találkoz¬ 
zon k a sáját Jövőnkkel, ami a múltba lett átmentve 
ideiglenesen. Hehe, ha mégsem volt követhető, ez 
sem számít, mert én sem sokat értettem a játék 
végéből; amit igén, volt valami logikus {...és 

akkor még nem is keverted Ide a PS2-n nemrég 
megjelent új gaiden, a Díno Siafker cselek¬ 
ményszálát... - Reiker). A lényeg, hogy hőseink 
a robbanás túlélőit keresik egy másik időben, és 
próbálják visszamenteni őket a jelenünkbe, ezúttal 
nem is keresik a miérteket, sem a helyzetért felelős 
Dr. Klrk-őt. Az intróban egy gyors időutazás után 
kiköt a különítmény a szigeten, ám egy rakás dtnó 
le Is darálja szln:te az összes katonát, csak Regina, 
Dylan, és egy nem játszható harmadik karakter, 
Dávid, a üowboykalapos Indián maradnak életben. 
Mindhárman más Irányba ir>dulnak a túlélők felku¬ 
tatására, ml kezdetben pylan-ként vágunk neki 
a nagy kalandnak. Itt meg is kapjuk az irányítást 
ettől kezdve rajtunk múlik minden. 

A DC2 tehát egy frankó túléiős horror, amiből 
sajnos viszonylag kevés van PC-n. Van néhány 
komolyabb hibája - a kis méretű hátterek és a 
célzás, - de összességében ezek nem annyira 
veszélyesek. A hasonló játékokból megismert 
logikai feladványok sajnos teljesen hiányoznak 
belőle {kevés kalandelem van, és ott is teljesen 
egyértelmű, hogy mit kell csinálni), ellenben annál 
többet kell harcolnunk ultrakemény ellenfelekkel. 
Valamivel tehát lájtosabb az anyag a riválisainál, 
de azért még egészen korrekt. 
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gumit jártén], amely képes teyes versenytávon 
megbirkózni több, mfnt 200 lóerővel. A futóművek 
körülbelül ügyaoeoriyi erőt képesek lent tartani az 
aszfalton. Ekkor a tervezők felismerték azt a nagyon 
régi és bölcs mondást, amelyet az élet más terüle¬ 
tein is sikerrel fel lehet használni, - miszerint nem a 
maximumra, hanem az optimumra kell törekedni. 
Visszavették a teljesítményt 190 lóerőre - csak 
ezután sikerűk előosalógatni azt a bizonyos egyen¬ 
súlyt az erő ás a kezelhetőség között. Brnöban 
megdöntötték az 600-as körrekordokat. A Honda a 
fejlesztések elején úgy nyilatkozott hogy legszíve¬ 
sebben 250 lóerőig is elmenne V5-ös blokkjával. De 
ahogy ma a MofoGP állását nézzü k, nem tették meg 
eztValentrno Rossivai. 

2002. áprilisában hét négyütemű moped indult. 

Hogy m i érzékelhető a játékban mindebből? Hát 
nem sok. Egész pontosan a régi kétüteműek. A váltó* 
zásokra fittyet hányva - és még ki tudja, hogy mire- 
a THQ igencsak késve dobta piacra a szoftvert. 

Nem volt túl szerencsés ez a megjelenés, ráadásul, 
elnézve az Xboxos képeket, - érdekes módon csak 
ezekkel van tele az Internet - a PC-s kiadás nem 
tudja igazán felvenni a versenyt a konzolos változat 
hardverre optimalizált motorjávak A játékba belemé* 
lyedve emberes kihívásokkal találkozhatunk, japán 
stílusban (Tomi Itt a teljesítményűnk függvényében 
megjnyí tő játékmódokra utal. - Rel kér), A kivált¬ 
ható speciális játékmódokat vagy árkád pontokkal, 
vagy a bajnokság megnyerésével tudjuk aktiválni. 

A Játék fizikája inkább egy szimulátor-árkád ötvözet¬ 
nek tekinthető; az igazi kihívásról négy nehézségi 
fokozat gondoskodik: a legnehezebb a „Legend" 
{kezdetbeh szintén rejtett). Jó néhány apró részletre 
odafigyeltek: a suiukai pályának abban a bízoriyos 
legélesebb kanyarjában a lábtariök szikráznak, 
a célegyenes végig-egykerekezése közben pedig 
a levegőben forgó kerék szépen lassan megáll; 
de a legnagyobb élvezet az első keréken gurulás. 


ás végre lehet max*et firkálni. Azonban nekem 
nagyon hiányzott a Moto fíacer 3-bói az alapjáraton 
igencsak füstölő kétütemű Jelleg, Az erócsűsztatás 
módja szintén túlságpsan árkád megközelítésű 
* akár extrém sebességgel is beeshetünk egy-egy 
kanyarba, a vas csak akkor fog kimenni alólunk, ha 
az erőcsúsztatást nem a megfelelő időben, nem 
a megfelelő sebességnél használjuk (kétszer a 
gáz egymás után), egyébként csak a kavJcságyba 
gurulhatunk. Érdekes módon itt nincs akkora 
hangsúly fektetve a motorozás esszenciájára, mfnt 
3 Superö/ke 2001-öen. Valamelyest hasonló a hely¬ 
zet a mesterséges intelligenciával Is: ha az ideális 
íven lassabban megyünk, minta gépi ellenfél, alapo¬ 
san megüthetjük a bokánkat- Az esés után a motor 
pilótáján szerencsére teljes nyugalommal át tudnak 
haladni a vei^eroíők és nem tolják maguk előtt 
több száz méteren át, mint a fent emltett EA Sports 
Játékban. Ha már árkád, legyen kövér: a nnotorok- 
nak gyönyörű pattogós - sikítós hangjuk van, igen 
élethű váltóáttételekkel- 
Hogy mekkora a különbség az Xboxos és a PC-s 
változat között? Legyen elég hasonlatnak egy 
klasszikusjeleneta MofoGP-öői:Va lenti no Rossi 
épp kanyarodás közben megpillantja maga mögött 
a még a kanyar előtt leelőzött Max Biaggjt, bal kezet 
leveszi a körminycsutkáröl és int nagy riválisénak, 
„Már nem vagy elég, öreg..." 
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gesztül a 2002*es évben a 
Pontosabban visszaváltó* 
záson. A kétűitemú motorok között 
megjelentek a négyüteműek is. 

Igen, az 500-as kategóriát egészen 
1971-lg csupán négyüteműek 
uralták. Ekkor jött Jack Findlay az 
egy szériáböl átépített kéthenge- 
res, kétütemű Suzuklvál és maga 
mögé utasított mindenkit. Ez 
volt a fordPlóponit a kétüteműek 
számára, A szabályt a négy japán 
gyá r és az Apri I la dolgoztá k ki: 

990 köbcentí, kötetlen hengerszám, 2-3 hengeres 
motoroknak 135 kilogram m minimális súly, a 4-5 
hengereseknek legalább 145 kilő súly, míg az 5-6 
hengereseknek minimum 15B kilósnak kell lenniük. 
A zajszint 115 dB, A motoroknak prototípusnak 
kell fenniük; a kartelház, főtengely, hengerfej 
stb. nem származhatnak szériából. Ezek voltak a 
megkötések, A változás oka pedig a következő: a 
kétütemű motorok fejlesztéséből adódó technoló* 
gíai vívmányokat, tapasztalatokat már nem tudták 
átültetni az utcai motorokba, illetve felhasználni 
azokat a versenypályán kívül. Hát igen... a szigorodó 
emissziós szabályok. Ezen kívül a négy ja pán gyártó 
már 2000-ber fel akart hagyni a kétütemű motorúk 
gyártásával. 

Már az első négyütemű fejlesztéseknél megmu¬ 
tatkozott a glgantománlás emberi alaptermészet: 
a Yamaha eredetileg 230 lóerősre sikeredett, 
tradicionális, soros négyhengeres blokkal, de meg 
sem közelítette az 500*as kétüteműek köridejét. 

A technika mai állása szerint senki sem tud olyan 
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PRIVtlEER'S ROÜNTY 



z ipari forradalom eldtt a tengerjáró hatalmak 
urpliáka világot. Hatalmas vitorlások szelték 
Laz..óceánokat. fedétzetűkön akár több száz matróz, 
több ezer tonrta árú. Vagy éppen megszámlálha¬ 
tatlan mennyEségú hadianyag, ágyúk regimentje, 
melyekkel egész városokat lehetett a földdel 
egyenlővé rombolni. A Föld urának Anglia számí¬ 
tott, hiszen ő irányított a tengereken, hadihajói 
mindenütt jelen voltak, ezért minden az ö akarata 
szerint történt. Egészen a tizennyolcadik század 
végiéig, mikor is hatalmas hadvezér támadott 
egész Európa ellen Franciaorsrágbűl. Napóleon 
ideig-óra lg ura volt a szárazföldeknek, de egy per¬ 
cig sem a vizeknek, ott továbbra is az angol flotta 
mondta, merről fújjanak a szelek. Többek között 
ezért is kellett elbuknia a franoia császárnak. A 
következő században az Ipart forradalomnak és a 
technikai újításoknak köszönhetően megjeleretek 
a gépekkel hajtott fémhajók; a nagy vitorlások 
kora lassan lejárt, de mindmáig az emberi alkotá¬ 
sok leglenyűgözőbb aíkotásai a sokárbocos vízi 
monstrumok. 

A Prjvateer's Bounfy - Age ofS&ii íf ebbe a 
korszakba kalauzol minket. A rettenetes véres, 
kíméletlen tengeri csaták korába, ahol a kapitány 
ügyességén, a tüzérek gyorsaságán és a szelek 


hóbortján mütött kiből lesz cápák eledele. Ma már 
szinte elképzelhetetlen, milyen hevességű harcok 
folyhattak a kár több ezer mérfötdre a legközelebbi 
szárazföldtőL Előbb-utóbb macska-egér játék 
alakult ki a hajók között, ki tudja előnyére fogni 
a szeleket, hogy oldalát mutathassa a másik 
hajónak, és ágyúk tucatjaiból köpje a másikra a 
tüzes halált. 

Játékunk amolyan ritkaság PC-s vizeken, hisz 
kevés ilyen témával foglalkozó atkotásjetenik 
meg, pedig á téma kiváló; csodás grafikát lehet 
köré varázsolni, az izgalmas történetekkel egész 
könyveket töltöttek már meg. sőt itt a stratégiai 
képesEégeksem pihenhetnek, A PrlvateGf 's 
fiountyezeket a célokat kívánja megvalósítani, de 
a végeredmény sajnos messze nem tökéletes, 

A Prívateer's Bountynak mér két előző része jelent 
meg: az első valamikor a kétezredik évben, vagy 
még régebben (1996. végén jött ki. - Relker), míg 
az Age of Sál! Ntavaly elején. Egyik sem volt kiugró 
siker, de éppen különlegességük miatt kellemesen 
el lehetett velük hájókázni a virtuális vizeken. A 
mostani alkotás a második rész újrafeldolgozása, 
kiegészítése (Maradjunk a függetlenül játszható 
kiegészítésnél. - Reiker). Teljesen űj grafikai 
alapokra helyezve, számtalan pályával bővítve, 


Fejlesztő: Akcila 
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Konfig: P 266,64MB RAM, 3D tSMB 
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három nagyobb lélegzetvételű kampánnyal: de a 
nosztalgiázók számos, a második részből ismert 
küldetést újra viszontláthatnak. 

A kampány Játékmenet során kapitányunk meg¬ 
alkotása és a nehézségi szint beállítása után 
(eleinte nagyon ajánlott a kezdő fokozat) a hajóink 
tulajdonságait részletező menübejutunk. A nyertes 
pályák után is Ide Jutunk vissza - itt hajókat lehet 
csereberélni, illetve a birtokunkban lévőket javítani, 
fejleszteni. A hajókat számos tulajdonság jellemzi, 
ilyen például az ágyúk száma, a matrózok, tengeré¬ 
szek mennyisége, a hajótest és a vitorlák épsége, 
melyeket minden csata után ajánlott Javítani. Az 
egyes bárkákról részletes adatokat kérhetünk, meg¬ 
tudhatjuk tengerjáró képességeiket a merüléstől a 
sebességen át a gyártás dátumáig mindent. Ezek 
Ismeretében érdemes majd flottánkat bővíteni, 
netán akár csökkenteni, 

A sikeres ütközetek után győzelmünk teljességétől 
függően klsebb-nagyobb összegeket kapunk, sőt a 
megadásra kényszerített, elfoglalt hajók (ami nem 
olyan könnyű, inkább felrobbannak, vagy elsüllyed¬ 
nek e piszkok) is a mi irányításunk alá kerülrtek. 
Ezek a szerzemények általában súlyosan amortizál¬ 
tak, jobb őket eladni; a befolyt pénzt további hajók 
vásárlására érdemes befektetni. Némi játék után 
rájöttem, hogy itt igen kényes, számító taktikát kell 
alkalmazni. Elsődleges cél természetesen hajóink 
számának növelése. Eleinte egy, talán két hajóval 
indulunk, már azok első osztályú ladikokká fejlesz¬ 
tése sem olcsó mulatság. A flotta fejlesztése elemi 
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érdek, hiszen rövid időn belül két, akár háromszo¬ 
ros túiemvel keli ma|d megkűzdenünk. Több ágyú 
pedig: többet lö. Tehát olyan hajót érdemes venni, 
ami nem süllyed ef egyikéttalálattöl, de lehetőleg 
gyors és fordulékony is. Alapvető fontosságú az 
első kampány során sebes hsjökat beszerezni: 
elakadtam egy pályán, ahol előlünk menekülő 
kalózok móresre tanítása a feladat, de súlyos ágyü- 
raktáraimnak esélye sincs utolérni őket... 

Tehát egy ütöképeSi mozgékony flotta felállítása 
a cél' a harcok során a lehető legtöbb ellenséget 
elpusztítani, vagy rnagádásra kényszerftenf. Sajnos 
ez utóbbira nincs külön lehetőség, ahogy esik, úgy 
puffan. Mármint az ágyúgolyónk a másik fedélze' 
ten. Maga a tényleges csatározás két hajőtőpolásí 
menü között zajlik. Nincs térképböngeszés, vagy 
elköborolás a tengeren, a játék szigorúan a csa^ 
tákra koncentrál, némi előzetes Információ és a 
küldetés sikeres teljesítésének taglalása után 
indulnak a pályák, ahol már látszik is a harcban 
résztvevő összes hajó - nincs Is más dolgunk csak 
szétlőni azokat, melyek nem kedvesek nekünk. 
Nem lesz könnyű. 

A PrtVareer"s Bouníyüan szomorú, de nincs egy 
fikarcnyi segítség sem. Nincsenek oktatépályák, 
de ami nagyobb baj: általános segítség menü sem 
nagyon tatálhatö, csak a legfőbb gombokról, az 
is úgy összezsúfolva két kis képe rriyöte ügy, hogy 
elakadt a lélegzetem, itt a szárázföldőn is. Hossza¬ 
dalmas és felesleges lenne részletesen leírni, 
mi mire szolgál, vagy melyek a |ö manőverezési 


taktikák a csaták során. Akik nem 
ismerik az Age ofSa/ísorozatot, és 
most játszanak elsőként a játékkal, 
az első néháriy érában garantáltan a 
program tanulgalásávai és a pályák újratöltésével 
fognak szórakozni, ahogy tettem én is. Sokórányi 
bosszúságot meg lehetett volna spórolni egy-ket 
rövid tütorial pályával, kedves fejlesztők. Az alap¬ 
vető trükkök elsajátítása és néhány nyertes ütközet 
után Is tartogat kellemetlen megjepetéseket a 
játék: mindhárom kampányban szinte ugyanaz a 
problémám akadt: viszonylag könnyen megrsyer- 
heló ütközetek után extrém nehézségeket követel 
a játék a továbbjutás érdekében. Ilyen például a fen¬ 
tebb említett “elszökő kal6zok“ probléma, míg más¬ 
hol, ha nagy nehezen is, de sikerült összeszednem 
három épkézláb csatahajót - az ellenségek száma 
ekkorra már hat, és messze Jobban felszerelt, ütő¬ 
képesebb hajók, melyek vadul támadnak. Esélyem 
sincs, hogy mindet megfutamítsam, bár lehet, hogy 
nekem; kell még többet gyakorolnom, 

A játék grafikája nem rossz, bár lehetett volna 
sokkal jobb is, főleg ha számításba vesszük arány¬ 
talanul magas gépigényét. Itt nem több tucat hajó 
küzd egymással ultra-reallsztikus környezetben, 
nem lehet a matrózok vagy az ágyúk szemszögéből 
nézelődni, a gépigény mégis ezt feltételezi. Persze 
le lehet venni a felbontást, de már SOOxÖOO-as 
nézetben is reménytelenül bepixelesedík minden. 
Sőt - a víz, ami ugye nem Is olyan elhanyagolható 
elem ebben a játékban, valami egészen igénytelen 
ábrázatot kapott. Hanghatások szempontjáböl a 
játék se^e, se rossz, se jó; a zenét nem kellett 
lehalkítanom, a csatazajok is rendben vannak, de 
semmi vájt fülűoknek szánt extra. 


Van itt még valami, amit 
kötelező megemlítenem, 
és sokat ront a Privafeer's 
Sotrrjfy - Age of Sati il meg¬ 
ítélésé n - ez nem más, 
mint a stabilitási prob¬ 
léma. Egyszer-kétszer kiug¬ 
rott a Windowsb^ a drága, 
de nem is ez a legfőbb 
gond. hanem a “minden 
játékosok rémálma", maga 
a megbocsáthatatlan: a 
használhatatlanná váló 
mentett állások. Szinte 
semelyik csata közben 
elmentett állást sem sike¬ 
rű It vísszatöltenem, pályától, időponttól függetlenül 
a gond fennáll. Biztosnak csak a pályák közötti, 
hajóvásárolgatási menüben lementett állás tűnik. 

A játék természetesen rendelkezik a többjátékos 
mód lehetőségével Is, amit az Interneten keresztül 
a Game SpyArcade segítségével lehet, lehetne 
kipróbálni. A cikk írásának idejében a game szobája 
teljesen üres, ennek két oka lehetséges: vagy még 
nem Játszik senki, annyira új a cucc, va^ pedig... 
Felsorolt hibái ellenére a játék sok kellemes percet 
szerzet nekem, izgalmas kampánysztorik, elég 
látványos csaták, rengeteg lejátszhaló történelmi 
ütközet jellemzik a programot; ha erősebb motorral, 
több segítséggel, kiegyensúlyozottabb pályákkal, 
stabilabb mentés-tói lés funkcióval rendelkezne 
a Píivawer's Bouníy mindenkinek tiszta szívből 
ajánlanám. így a program nem több mint egy szóra¬ 
koztató, ámde közepes játék, ami csak ideig-öráig 
nyújthat kellemes szórakozást. 


Balage 
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ráncíkaTáncIka Fofradalom turűpábari-í 2)002. nr.árclua S.-IO. - az elsöeurö- 
jsi me^mlrettetés, fj DDR EvfŐps KvpSr 


- A rílmua-fllapú vldeoJélé*(ol(íyöherel ^^)érte!miíleri -atiogyezt Credo is kíf^elte 'S MIKon Sradley 1977 hk ^niorVáí)H>z. a annak 

kérdSs-vdIasz eSszanclájú Játékirianatétiez nyúlnak vissza. A számítógépes előfutár a Jú űrag' Comnnodqra 64 Dsnce Bresk c. 
lS64-as Játéka; ImnEolokon a Nfrrtoridű lOS&as n«vű NES / Famícom kiegászít^a tiasonlAolt már akkor a DDRtánc- 

szányagéfípz [tordUvo talán érvér^s. ;^. mel^-sta üarv^ AojiűPícsc. játék Igyekezett kaazndsitatil, Hoazt^ion. A koncepciót o^ok l^^T^beo, o iHayStadon-ós ^appeárhezásávet 

slkerölt vígsiafeöketiíieíin a vidpojSték világ vái^ringésábö/ ntfndenrwinC addFtiiífiáiis klogásíftó nélk&T. HssonEö kísértetekéi foiyietoit o SECA lg: b ürgrtgi Dénce Mf>i Naoiie Amurpjapán! pop- 
jatennSíJlgitHís portiüveiyétíátlátta s képeTríi.T6n; kgveseéüeikeri'ei ‘ kószdntietáen sisösorben; & regtojiáBs kladéanak, s kareokoJátákrnenetneKés terntófiKeieaen g petopskédócáiptatíorm- 
nakíSaturn). Atancoiáglátékok modefn iratüisaleme azonban nem a CJöncejPancer tisnam ez Etife 19fl7’eSj csendtién tamadú űusf'A'iWove c. PS játéka (nem összekeverendő a Ptízzíe ösííWe 
nyuígall váítczatával; nálLmk Buát^A'iSroovsnávefiJeEentkezielU. A játékot a Japán! Metró tízfás feJJeaziö csapata - korábban explLcil, szexuális lámájú elektronikus szárakoztatés praáHal; később 
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romok bulijáték, retogjátok :j 


gyokor kivilcleze^s, retogjalek 


Érdemes eltaitoftatni a játék website jara i&, olt 
ugyanis egy globális hiscore talaihato (ahova mi 
is ímenthetürik. ha több pontot őrünk el), továbbá 
idorol-idóre uj 3D karaktereket is löHhetíir>h le. 
lehat a ŰDff iga/án retegiatek. lehel kedveim a 
játékot a bulís hangulata miatt les partikon jön 
be igazán, ahol a mellékelt irányitösrónyoggel pár 
join! után nagy tánc per íornians/l vágbaluuk le, 
es versenyezhetünk a többiekkell, és lehet utalni 
is a píimiiívsegc? miatt- fm a Sőjei benvornasoni 
alapján érlekeiem. de a/ óilaianos vélemények az 
egesz táncos játékiparról nagyon szélsőségesek: 
van akinek bejón az iivesmu van akinek nem. 

Credo 


ja^nok roppant furcsa nepek. rengeteg 
.iűlfan dologért tudnak lelkesedni, amit a 
!teglDbft gaijin (nem japán) figyelemre sem méltat. 
Ilyen többek között az íS. hogyelószeretettel ége¬ 
tik magukat karaoke bárokban a barátaik előtt 
Valószínűleg a japan Konami a mádé látékféjtesz' 
löl elgondoikűztak azon. hogy hogyan tehetne 
valami hasonlót csinálni, ahol a fahangu emberek 
helyeit n bot lábúak benázhatnak a nagyközönség 
előtt. Fogták a régi kiasszikus játékot, a „Sirijon 
oíondjaí ;tud]átok. valaki megmondja, hogy mit 
csináljon a társaság, és mindenkinek követnie 
kelti, lefektettek egy kis láncparketlet az arcade 
gépeié, amin hat nyd van alattuk érzékelőkkel 
megy égtáj es kel függőleges ailös rrány. ezekre 
kell lepni a képernyőn megjelenő riiyiiaknak 
megfelélOérO. es meg is született a Dánce Díioce 
Revokítfon. Ami, ha jól tudom az első képviselője 
volt a táncos jateksiiliisrrak. A sorozat azóta 
jéleiitöseii hóvült uj karakterekkel es zenekkel, és 
azon kívül, hogy több országban lokális slágerek 
kel adták ki a gépeket, sorban kijöltek a 2f?űf. 3rő. 
4ft} stb. Aío alcímu tolytatások Is. Rengeteg klón 
játék IS megielent az elmúlt néhány evtséri. hogy 
csak egy közelmúltban PC re is portolt anyagot 
említsek: a Rofney's Oanoe Reaf is ilyen voU. A 
íJüftmár regen kifott PS en is, de csak most, pár 
evvel később erkezetl meg PC-re. 

A fonriekhnl k i követ kéz Ir-lheto. hogy ra gíHii ahszo 
lul primiliv. programozás és látvány tekmtelebon 


szinte nulla, továbbá az agyat sem veszi igénybe, 
csak a puszta roflexckré és ntmusérzékre van 
Itt szükség. Satnos a kiviieJezese is eieggé igénvte 
len. csak 640x480-as íelbontasl támogat, es sze 
rihlem a 30 karlyat sem használja ki. a 3D ligurak 
lexel jei nem filterezödnek. A játékban egyébként 
kOvöS dolog van: vannak .30 s karakterek, akik 
láncolnak, de ahogy kivettem egyáltalán nem 
3 mi irányításunkra vagy a zenere. iokohh csak 
előre letárolt koreográfiákat váltogatnak vélel 
Fenszerüen a zene seöes&egere szinkronizálva. 
össze vissza mozgo kamera elolt. Továbbá a 
bátlérbén minden féle ps/ichedelikus liullarnzasük 
es spnte-kavalkadok láthatóak, amiknek ccko. 
hogy összezavarjanak minket, es ugyanezl a célt 
szolgaija a hülyeségeket bcordibalo MC is. 

A gyenge kivitelézesl ellensúlyozza a sok jatekinrxl 
éS a 40 darab elviscltioto JPOP zene. Rengeteg dől 
got alknnliguralliaiunk. jatszholunk csak 4 gomb 
hal (a pnalihhak 6 lal es H eal is prohalko/hatnaki. 
jalszhainnk egymás ellen, tancolhátunk zstrégelo 
módban is (személyre szahhnlocdzesprogrammal 
nietiehiiik X kalóriáig vagy iduig). nyomulhattjuk a 
végitilensitgig, gyakníolhatnrik. kiealhalimk sajat 
KnreograliaL sol vegigcsinaltiatjuk a tu lónál t is. 
Fz utóbbit a _Lesson" memü alatt tataijuk, esha 
valaki soha nem játszott Ilyesmivel, vagy viszony 
l.ígíégon ipar nap alall is totál ki lolitrl irwim a 
fonna boti, annak szeri iiteui kolele/oeri ezzel kell 
kezrierue. kiilonhen csuíosan elvérzik a játékban 
b masor Ijí ere alá ti 
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RÓKA KOMA, 

ÉS AZ Ö SOKADIK BŐRE 

A riépszerű popdíva. Britnrey Spears kisasszony 
{kinek művészetéről megvan a magam kis külön 
bejáratú véleménye, de ezt nem itt és nem most 
fogom megosztani veletek) játékdebütie mi is 
lehetett vol na más, minta fentebb hosszan elemez¬ 
getett stílus egy újabb darabja: táncoljunk együtt 
Britney-vell A hangsúly az „együU"'ön van, és ezért 
már eleve rossz pont jár: a játék elején karaktert 
kelt választanunk (Brltney bébi táncosai közül), 
és utána ezzel a hölgyemén nyel / fiú kával kell 
nekiugranunk a három gyakorló pályából, négy kon¬ 
certből és két speciális helyszínből álló turnénak, 
Kezítcsókolom, ez Itt nem Britneys játék? Akkor 
miért van az, hogy csak akkor nyomulhatok Spears 
kisasszonnyal, ha az egész játékot kiporgettem? 

{Ez mondjuk nem túl nagy kihívás, de erről majd 
később,) A tánc megvalosrtésa a szokásos, bár 
(és ez viszont jó pont) a fejlesztők megpróbálták 
a pécés viszonyokra optimalizálni a kezelést. Ez 
aztjelenti, hogy a konzolos eredetikben található 
„forog a kis radarosík körbe-körbe, és a megfelelő 
pillanatban le kell nyomnunk a megfelelő gombokat 
az irányítón"- megvalósítást egy vertikálisan futó. 
gom bkom bínációkat mutató csík váltotta fel, ahol 
az iránygombok ésa space megfelelő kombiná¬ 
cióinak (természetesen helyes időben történő) 
lenyomásával bírhatjuk hibátlantánoolásra a 
kiválasztott ka rakterű nkeL Minden pályán teljesí¬ 
tenünk kell egy meghatározott pontszámúi, plusz 
figyelnünk kell arra, hogy ne kövessünk el soroza¬ 
tos hibákat - ekkor a képernyő alján látható kijelző 
piros csíkocskája visszaesik nullára, mi pedig 
kezdhetjük újra az egészet. A játékban Brityó néni 
féltucat (meglepően gyenge minőségben digitali¬ 
zált) slágerére rophatjuk (a Hftmföébfvanmőrtájmtőí 
a Sz!évforJű/g), olyan grafikai körítés mellett, ami 
könnyekei csalt a szemembe a röhögéstől. Valami 
irtózatosan alacsony színvonalon van előadva az 
egész, fix felbontás (szerintem 640x480). párszáz 
polígonből aliő táncosok, akik néha inkább zombik 
módjára tekeregriek, mint táncolnak (Ránézésre 


inkább Srms' Dance Beat-nek tűnik. - Reiker), A 
pályák hasonló „igényességgel" vannak megoldva, 
és az sem segít rajtuk, hogy a háttérben mindenhol 
az adott zene kiipváitozata fut (a gyenge minőségű 
digitalizálás itt Is áll), abszolút aszinkronban a 
valós muzsikával Ez utóbbi amúgy magát a konkrét 
Játékmenetet Is Jellemzi: a zene és a gép által dik¬ 
tált ütem köszönőviszonyban sincsenek egymás¬ 
sá], tíz perc után az egész BDB egy egyszerű, a 
Street Fíghter kombéihoz végzett előtanulmánnyá 
alantasul - ott talán hasznosítani tudjuk majd az 
egyszerre négy gomb lenyomását követelő BDB-s 
tapasztalatainkat. 

VISSZA A TÁNCTANÁRHOZ) 

A Britney's Dance Beát minden elemében bukás: 
randa grafika, dögunalmas játékmenet, és ráadá¬ 
sul egy erős óra alatt kipörgettem - megszereztem 
minden extrát [állítólag exkluzív videók - szerintem 
nem azok, ezeket a pár perces kiippeket a hazai 
mozicsalornán is számtalanszor leadott Britney kon- 
certfilmből vágták össze), egyszóval botráriy. Még 
az elszánt rajongóknak sem ajánlom, mert nélkülöz 
minden értékelhető tartalmat - ők Inkább rtézzék 
meg a játék árán egy tucatszor Ausiín Poivers leg¬ 
újabb kalandjait, abban is feltűnik a tiníosillag vagy 
fél percre - szerintem jobban a pénzüknél lesznek. 
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Formátum: Playstation 2, GBA, PC 
Web: ww w,thq.com/games/M ínisiteDefault.asp? U PC=49076 


zekben a szépséges multiplatform időkben 
LS olyan játékok is tiszteletűket teszik pácén, 
amik pár éve még csak és kizárólag konzol ma¬ 
sinákra jelentek volna meg. A Brííney's Dance 
Bear tipikusan ilyen game; ki halott már olyat, 
hogy táncikálós játékot adjanak ki az egérhez és 
billentyűzethez szokottgémerek szórakoztatására? 


ÁRKÁD GYÖKEREK 

Az a legr)agyobb baj ezekkel a táncolős anyagokkal 
hogy igazán az árkádok színes-szagos-zajos világá¬ 
ban élvezhetők. A cikk frójénak volt szerencséje egy 
igazi, direkt dob éstáncgepekre kihegyezett játék¬ 
termet meglátogatnia a Kenguruk Földjén: nagyjá¬ 
ból ötven masina egymás mellé állílva, dübörgő 
zene, tizenhat éves forma, kockás-szoknyás, mat- 
rózblűzos, feh ér térdzokn is japán / kínai leányzók 
ropták a ropnivalót a számomra teljesen ismeretlen 
jpop slágerekre - az összhatás tökéletes volt, ezt 
az élményt egész egyszerűen semmilyen otthoni 
elektronikus szórakoztató eszközön nem lehet 
reprodukálni,,.;) Lehet viszont kellemes zenei játé¬ 
kot csinálni, és még az opoionáttsan beszerezhető 
táncszönyeg megvásárlása sem kötelező hozzá. 

A Parapbá Playstation-ön [oké, ez nem feltétlenül 
táncikálős.esak majdnem-a ritmus az minden¬ 
hol ritmus) vagy a Space Ctianneí 5 Dreamcasten 
bebizonyította, hogy a megfetefö gombok megfelelő 
pillanatban történő megníyomása (és persze a jó! 
megválasztott zene) pont úgy lassú fejrázásra, láb- 
dobolásra, esetleg laza csípőriszálásra készteti az 
embert, mintha a játékteremben bámulná a Dancs 
£>ance Revoíuííon 4tti JWüí-et,. 


BrííJiey-vel - Készttette, s gyatorlatllsjg wl/ inértéhtien gikerStí sliuíí^szkoíjniuk Mfliejía Mmsüura fPafeppaJ vídijjálót, Dogir akár a Pöfl közvetlen Gtá<i|éi>ek és szellemi veze-tÓjéneJii ís tekirrthetö - 
igaz, még mindig táncszónyeg nélkül. Az újkori zenei őrület e SeatmaníejáléKlerml debügével vette tsezdeíét, a Pance Daríce ffevoitrWwi-íneí tat]özáit|í9Se)i rrajd a SEGA rnaTaca-írányrtcrtt SsmííS 
(í 0 AmígíJaiéríájával éne el jelarilegj csücsponljéL .Befnanrmelléktiajíáaohi ma Is születnek: 3 Jateco petí kspoíte nyaká tja a VíMft, 3 NatTtto éítslkereswr megi^szla, mlkDr tekloncjita a KonamI 
GüJtöf Fjreaf! j-éí a űwW Jajínjieí; tiö virágsk a CbP sorozat [jélQnleg a DDf^MAX2 - Pance Dancfi ííevaíurion Zt/i IW/X hócHl a jáiéMermekben. 6 ar ötödik MfX P$7-n], g kcdwaa 
-sorezet, a OnrrnManfe, a KeytKcMnfAranfis - de a távoli KeFft PC-s társadalma m^rjúval a hivatalos eJötfesazeűtCUe a mega kis Eameitr/PPi? Hogy 

nálunk miért r>ern sikeres? Egy emerikai DOHerijlttÖkétótesoD f-ofialmaí.ta meg: ^Mi Hívták vagyunk, ÉgyMerűen eiváT|uk, hagyatták oMgyen minket egy faméziávllágÍJB - nem akarunlí űolgozni 
benne, nemekarunk éFní benne. A jafiánok nyíKabb gondoikodéeO eirtbereh, akik sieretiK a kUifvó, fizikeJ ohiallOi rendeEkeje játékokat íl nem auégycnlőseK - eszükbe sem Jltl fiogy mii szöinák 
májd a többiek, ba pégetik’ magukat égy kiesül s DOfl Biőnyegen.’' A tökéletes paity játák? A magyar űtirasó MéHQET v&tíot rá, ^ Horkar 

ragyvonrárofT; 






























Kiadó' Blizzard } Vívendi Universal 
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Fejfeszlő: Slizzard Entertairiment 
Eredet: EgyesüItÁlfarmok 


Konfíg- Pll 400,12SMB RAM. 3D 6MB 



Farmátum: PC. Mac 
Web: www.blizzaTd.com/waf3 


|T^ últhavi l4^fCm/íW/tesrtQnknagyfielnjclU' 
U V/U lást keltett, szánncs játékos alacsonynak 
ftélte a pcntszámökat (sorako^k egymás után 
a nem túl btztató batosok); ezen az oldalon 
nem VargaB. kollégám szígOTÚ (de Igazságos 
- Relker) értékelését nnödosr’ijuk {amivel 
a szerkesztőség tulajdonképpen eltért), 
hiszen az a cikk az egyjátékos módról, vagyis a 
kampányról, a grafikáróE ás az egyéb járulékos 
dolgokról szólt. Ezen az oldalcím a tóbbjátékos 
mód kritikája olvasható. EsetJeg oldalakon, ha 
van rá ígérry; a továbbiakban a többjátékos mód 
fajokra lebontott, vezető klánok által preferált 
stratégiái, a klánok ismertetői és egyéb aktuális 
huncutságok olvashatók majd. 

Sokan a STarCraff utódjaként várták a játé kot, 
hiszen a sok éves múlttal rendelkező scl-fl RTS 
talán a Kilencvenes évek legjmeghatározóbb stra¬ 
tégiai játéka, még ma Is komoly rajongótábora 
van (a TávoFKeletén a sportcsatornák élőben 
körvetítike SíarO^/íversenyeket..}, új klánok 
kapaszkodnak fel, új stratégiák Jelennek meg 
{néhány hónappal ezelőtt éppen a magyarok 
rukkoltak elő egy telfesen új és hatásos takti¬ 
kával). Mindez azt jelenti, hegy egy összetett 
és sokáig kiismerhetetlen stratégiának hosszú 
hónapok kellenek, míg a játékos társadalom 
igazi véleményt nyilváriít róla, kStarCraft máig 
él, de vajon a sokáig várt WarCrafí/// is olyan jó 
játék-e, mint fivére? Szándékosan nem emleget¬ 
tem az első két epizódot, hiszen ott 

még egyértelműen a kampányjáték dominált, 
mfga harmadik természetesen a multira lett 
kihegyezve. Akt nem hiszi, kérdezze meg a 
fejlesztőket. 

Muitiplayer tesztünk kezdetekor lássuk miiyen 
a gép ha... ember. Számos hardoore Játékosról 
tudok, akiket a legkevésbé sem hoz lázba a 
kampányok által prezentált nehézségi fokozat; 


részben i;^zuk van, hiszen 
megtervezett pályák és az í 
tettelienséges vonalak miatt egyrészt 
butított Al dolgoízfk, másrészt az alap¬ 
vető íóbbjátékes harci stratégiák sem mű köd¬ 
nek, A “Custom game" bo^ai sokkal komolyabb 
el lenfelet jetentenek, de tapasztalataim szerint 
a teljes erővel dolgozó Al sem az igazi: túl erős... 
és egyben túl gyenge, A gép néha csal, de ezt 
minden esetben tagadja. Az biztos, hogy látja 
az egész térképet és mindig tudja, mi merre 
járunk. Továbbá a SWrCraftos hiányosságok 
ismét felfede^etök játékában (pl.: csak a 
mieiríkkel egy kaliberű egységeket gyárt, nem 
védekezik rendesen, felesEegesen agresszív és 
nem elég tanulékony), Mindenesetre kitűnő’ gya- 
korlöterep annak, aki igazi, gyakorlott játékosok 
ellen akar hatékonyan küzdeni. 

Batüe.net. Kitűnő kreálmány az egyedüli 
mód, ho^a neten keresztül játszhassunk. 
Természetesen hallottam már olyan emberről, 
akinek a sőgornéje kapott egy e-maiilolyantól, 
akinek mesélték, hogy van egy magyar, feltört 
Battle.net, ahol kitűnően szórakoznak az 
íllegátorok. Ők egy kérdőív szerint tegjnkább 
az egy-egy elleni kűzdeímet szeretik^ majd a 2 
vs. 2 alapon csatáznak, ennél többen csak a 
móka kedvéért ütik egymást Ezek az arányok 
egyébként megfelelnek a viiágháfön tapasz¬ 
tó Itaknak. Ez is SfarCraftosörökség, mintáz, 
hogy a legpreferáhabb pályák (versenyeken is 
ezeken játszanak) a sd-fi game átiratai. Ha jók 
akarunk lennú sokat gyakoroljunk például a Lost 
Temple, a TranquiI Paith, a PSunder Isié, vagy a 
Moongjade térképeken, A két személyre szabott 
pályákat felejtsük el, mert nevükkel ellentétben 
már kétjátékosnak sem elég nagyok. 

A kedvelt faj tekintetében elég nagy a szórás, 
egyesek esküdnek eme, szidják azt, míg mások 


éppen fóidítva gondolják, és ez így van jól. 
Megkockáztatom, tűnik a fajok hasonló erös- 

ségúek. Az igazán nagy gémerek természetesen 
véfeUenszerű fajkíosztást hagynak maguknak, 
és így Is elgyalulnak mindenkit; de a kezdőknek 
leginkább az "'orc” és a “htiman" fajok ajánfot- 
tak, a gyakorlottabbak idővel áttérnek a másik 
kettőié - jelenleg sokan a "níght eir befutóra 
szavaznak, de mint említettem, ez inkább ízlés 
kérdése. 

A WarCiaft llt esetében megtanulni profin Ját¬ 
szani kemény muraira, sok-sok gyakorlás kell a 
sikeréímér^ez, és ha lassan elkezdünk feljebb 
lépkedni a Batüe.netszamárlétráján (mert ilyen 
is van ám, nyert-vesztett csaták arányában, nö 
iiiat've osókken szintünk), ügy tűnik a WarCraft 
//fis megváltozik, csakúgy minta legsikerüitebb 
PC-s csodák, túllép önnön keretein ás már nem 
játéka továbbiakban. Éíetforma. (Folyt kov.?) 
(Legközelebb. - Relker) 
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■'3002 etízz43rd En[eriainEfj&m. Mirni&n jpg Jenmtartva. A Reign ű 1 
Chaos védjegjí. a Búzzard Eniedainment és a Waícrali a Blizzard 
Edtenainmem védjegyei vagy bejegyzeit védjegyei az Egyesüli 
Áliamokbün Gs^vagy egyed Ofszágokban. Mtnden egyéb vetíjegy a 
m^iete3d tulajdon&s Eulajdonat hégézu 


V^ós Idejű Stratégia 
Új Alapokon. 


Magyarországon kizárólagosan lorgalioazza az Kit wwvv.oí ec.hu További tníbrioádci: www.warcraft3hivalalos.hu 
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Híszefí a kriKeíí szenísegcben. 

Hfszeít. jjedfg a kílapiííi/ieries evek végéé fétefösödögfobalpzácfö szeíe a krikettet is elérte. A sport koiepnersz árudítk (eií, s mmt olyan, búcsút íníeít gyönyörű 
bagyományainak - a golfot és a teniszt követve erköszöoíek az eiegáíis fetiér és krémsz/nú mozok, ftogy fietyüket a rektániokkaJ teJefírkált, pszidieöélrkus színekben 
íüncíöklö, fogyasztásra ösztönző uniforniisok váltsák fel. Szomorú az is^ hogy ajátékosök a ttús? perces teaszíjnettjen ma már vibráns fiai^onokba paiaekozotl energia 
Jta fokai spríccefnek kiszáradt torkukba tnöra nemes ThJashola TGFOPl Niigirije helyett úger>K ez egy tea 
Hof van ma már ^.G. Graee... hol van Gothan)... Iiol vannak a gentleman ek„.? 




Kiadó: Electronic Árts 


Fajleazíű: HB Games 


Eredet: Kanada 


Koníig: Pll 300, 64MB RAM, 3D 8MB 


Formátum: Playstation 2, PC 


Web: www.easportscricket.com 


M spprtdigitátES feldolgozásai ritkák, mim a fehér 
^-\A holló - sakkor sem mindig méitóak a „krikett 
.szimuláció'* fonéma Iá ne sajtóanyagbeli pubükálá- 
sára. Nézzük talán a legutóbbi probáikozást: EA 
Sports Cricket 2002. 

A tíz nemzetközi csapat mellett két periférikus válo¬ 
gatott {Banglades és Skócia), valamint öt rejtett, 
megnyitásra váró AEl-Star csapat került kódba gyö- 
möszölésre. Természetesen minden és mindenki 
HIVATALOS - a tehetség hiányát a kiadó vastag 
bukszája próbálta ellensúlyozni az ACB, ECO, NZ 
Cricket és South African Cricket Board licenciák 
tarsolyba dobásával. 

Az irányítási metódus kellemeseri működik a Konzo¬ 
los átiratban - esetünkben a PS2 rendelkezik effélé¬ 
vel -, s rútui funkcionál a számítógép billentyűzetére 
applikálva. Négy még ót gomb a teljes leosztás 
- négy irányzék bliientyŰ {meiyek a DualShock2-n 
érteiemszerúer egy analóg pad-re vannak letérké¬ 
pezve, megközelítőleg negyvenkétszer kellemesebb 
kezelést biztosítva - negyvenkétszer, hogy a néhai 


Douglas Adams kriketthez Is remekül tetemre 
hívható munkássága előtt is meghajtsuk buksi 
fejünk), négy az ütést pozicronáló és egy „power 
boűst". Ha ütöjátékos pozíciót játszunk, aránylag kel¬ 
lemes a dolog; de ez is inkább hasonlít a Defender 
ofthe Crown katapuhjaínak kezeléséhez' a sport 
életszagú szimulációjának nevezni pimasz, szem¬ 
telen dolog volna. Ellenben megtalálható minden 
utójatékost kizáró faktor; elfogás, láb a kapu előtt 
(tbw), ledobáSr kezezés, kettóz^, rombolás, lefutás, 
na meg a megütött kapu. Négyest vagy hatost ütni 
nem ördöngösség - áz örömöt csak az aroade jelleg 
rombolja. lt*s In the game? I don'tihink so... 
Hajitójátékos / dobó esetében nekíveselkedés 
után égy kari ka jelenik meg a pályán, melyet az 
irányzék billentyűkkel kellene kordában tartanunk 
(ez az epizódszerep erősen emlékeztet a régi szép 
idők ComöafSchoof-jánsk célba lövészetéhez), 
majd eldobnunk (csavarni - Ismételten az irányzék 
billentyűkkel lehet). Siker esetén [amihez bizony 
illik felkötni a gatya madzagot - a PC váfíozatban a 
recer^zens két hét Játék után számtalan ^.wide" mel¬ 
lett talán két „bye''-t bírt előadni) emberünk dob; 
de az akció nem feltételez olyan apróságokat, mint 
a visszatérítő vonal elhagyása, esetleg hajmásból 
adódó „rossz labda". Tegyük hozzá, profi játékosok 
esetében ez igencsak ritka dolog. De zsinórban 
„wÉde^-ot dobni sem kifejezetten bevett szűkás, 

A helyszíniek tervrajzai helyesen vannak követve 
(Igen, Uraim: benne a Lords. De mely* digitális 
krikett merészelné mellőzni?}; sajnos a stadionok 
körüli épületek és a közönség [melyhez hasonlót 
EA Játék bán utoljára a kilencvenes évek közepén 
láthattunk) megjelenésükben ügyesen mellőzik az 
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minden, az Intrót leszámítva 


esztétika tárgykörét. A grafika 
rettenetes - ez, s ennek ellen¬ 
kezője általában nem szokott 
látszarti a képeken - most 
sem látszik. Már a váltás 
kezdetén erős vizuális sokk, 
ahogy a játékosok a helyűkre 
vonulnak; jól megfigyelhető, 
hogy NINCS FENEKÜK. Igen, 
lábaik egyenesen a dere¬ 
kukból nőnek; mindez olyan 
járást eredményez, mintha 
embereink egy hosszú, kime¬ 
rítő rodeóröl térnének vissza 
éppen, de nem épen. Sebaj, 

A bírók helyükön, az ellenfél 
az első dobáshoz készülődik. 
Izgatott várakozás. Fokozzuk 
tovább , a Játékosok pillana¬ 
tok alatt megjelenő, előre 
tárolt „unalom" animációi (izü 
let-megmozgatás, karkörzés, 
ülőre támaszkodás} furcsán 
folynak egymásba - az első 
mozgássornak látszólag 
semmi köze a másodikhoz, 
ami csakhamar egy teljesen 
más animációba fog átfolyni 
- mindez csupán azért, mart 
valaki spórolt az animációs fázisokkal. Az effektus 
egyébiránt tűrhető - nem úgy a testű rák. A játékom 
sok arca szörnyűséges grimaszba fagyott; Shane 
Warne-t valószínűleg Freddy Krueger-röl mintáz¬ 
ták, az Indiai csapat egyik játékosa pedig ki köpött 
Ka bős László, 42 fokon párolva, 

A hangeffektusok teával elmennek, a zene felejt¬ 
hető (olyan szinten, hogy a szerző már a zsánerre 
sem emlékszik), a kommentár nem érdemel kom¬ 
mentárt: ismétlődő, szenvtelen, unalmas [pedig 
Richie Benaud és Jim Maxwell szorongatták a 
mikrofont). 


A mindenkori kedvenc tehát továbbra is a 
Codemasters féle PlayStation-ös Bri^n tara. Ml 
több, mára MegaDrive-os előd Is komolyabb szimu¬ 
láció volt, mint az £A Sports Crickst 2002. 


Amit az Eleotronic Árts produkált krikett néven, az 
szentségtörés. Isten óvja a Királynötl 
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Cet Daddy Games fejtesítö 
csapata egy olyan programmal 
JepelLmeg bennünket, amibeni ki-kí 
kedvére való gördeszkás parkot 
rendezhet be, amelyben a látogatók 
kedvükre gyakorolhatják a különféle 
akrobatikus mutatványokat, ehet¬ 
nek, ihatnak, különféle dolgokat 
vásárolhatnak, egyszóval önfeledten 
tölthetik ai Idejüket, nem is beszélve 
arról, hogy ti magatok Is hét előre 
berendezett pályán deszkázhattok 
(Valóbart sokkoló revelácíó ez a 
Cat Daddy fejlesztette GoifR^soit 
Tycoon 2 vagy SW ffesorf Tycoon If 
után,.. - Reiker :o). 

Igazából nem csupán arról szól a 
játékp hogy egy parkot kell építeni, 
majd üzemeltetni a mfnéi nagyobb 
bevétel érdekében - sokkal inkább 
a kellő ügyesség bizonyítása után 
kibontakozni engedett kreativitás az, ami a játék 
lényegét adja. Hogy miért és hogyan, a válasz erre 
a játék szerkezetében rejlik. Az Induláskor betök 
tődö menüpontban alapvetően kétféle játékmód 
rejlik, de a kétféle mód erősen függ egymástól. Az 
“Instant AcÜon*' menüpont alatt 9 pálya bújik meg, 
a Los Angeles környéki homokos tengerparttól egé¬ 
szen a Moszkvai Kreml vonzáskörzetéig. Induláskor 
csupán négy pálya közül lehet választani, a többi 
zárolva van, és csak akkor oldódnak fel, ha a másik 
játékmódban, vagyis a World Tour" menüpont alatt 
megbúvó pályákon a megszabott fal adatokat már 
elvégeztétek, Hogy példát Is mondjak errefahhoz, 
hogy a párizsi helyszín választható legyen, Venice 
Beach-en (Nem Velence, Kalifornia - Reiker) égy 
kell deszkázni, hogy a pályán elhelyezett és a leve¬ 
gőben lebegő zászlókat érintsétek. Egyszerűnek 
tűnik? Igen ám, csakhogy az előre odakészftett 
pályaelemeket nektek kell elhelyezni. Persze nem 
mindenütt ilyen “egyszerű" a feladat. Van például 
olyan, amikor egy berendezett pályán időre (90 
mp.) kell deszkázni ügy, hogy a meghatározott 
merrniyiségű érmét érintve azokat össze keli szedni; 
aztán olyan is van, amikor a különféle akrobatikus 
mutatványokkal annyi pontot kell szerezni, hogy a 


parkban deszkázó többi srác által kiírt versenyen 
adott helyezést érjetek el. Tehát a lényeg, hogy 
minél ügyesebbek vagytok, annál több és érdeke¬ 
sebb helyszínen rendezhettek be extrémébbnél 
extrémebb elemekkel tarkított deszkás parkokat 
Egy park építésekor már az első néhány elem 
elhelyezése után megjelennek az első látogatók, 
és boldogan veszik birtokba a parkot. A látogatók 
száma akkor növekszik, ha népszerű és érdekes 
a park. Ha megunják a srácok, akkor egysze¬ 
rűen lelépnek, A pályákra nem csak különféle 
ugratókat, meg korlátokat, lépcsőket, teknöket 
(Télcsöveket" - Reiker), egyszóval pálya eleme¬ 
ket kell építeni, merte srácokrtak ellenállhatatlan 
ingerük van arra, hogy a zsebpénzüket elköltsék; 
a társaság fele egyfolytában éhes. a másik fele 
pedig szomjas, na és mindenféle tisztálkodási haj¬ 
lamaik FS vannak. így az első fecskék megjelenése 
után célszerű máris felhúzni egy kisebb mosdót, 
de legalábbis egy mobil “rőtyit" fá la Toi-Toi) és 
minimum egy ital automatát ill. egy hot-dog árust, 
vagy egy hamburgerest. Lesz persze olyan, aki 
éppen ott akar majd magának új deszkát venni, 
amihez deszkaárus pavilont kelt felhúzni; aztán 
lesz, aki pölót akar venni, amihez egy pélős stan¬ 


dot lehet felállítani. A napi bevétel 
bizonyos szintjeinek elérésekor 
megjelennek a szponzorok, akik¬ 
nek - némi anyagi támogatás fejé¬ 
ben, - a cégüket képviselő standot 
(pl, CD árus] kell elhelyezni. A park 
berendezéséhez a nehézségi foko¬ 
zattól függően némi indulótőke áll 
rendelkezésre, amire szükség is 
lesz, mivel minden elem, minden 
pavilon felhúzása pénzbe kerül. 

A kész parkban egy látogatóra 
katttntva a jobb egérgombbal meg¬ 
jelenik egy menü, amiben a srác 
ügyessége, elégedettsége követ¬ 
hető nyomon, és akár az ö bőrébe 
is bele lehet bújni, vagyis ki lehet 
próbálni a park elemeit. 

A park alaphelyzetben egy forgat¬ 
ható, dönthető, nagyrlhatófelöl- 
nézetben látszik és deszkázáskor 
olyan hátulról / felülről követos módban, nagyon jól 
eltalált, dinamikus kameramozgással. Az irányítás¬ 
hoz csak a billentyűzetre lesz szükségetek, na és az 
akrobatikus mutatványokhoz mind a tíz ujjatokra. 
Sajnos a helyem elfogyott, így a játékban rejlő sok 
apró érdekességről már nem tudok ífni (Nem baj. 
Megmarad a felfedezés Öröme a Játékosoknak:) 

- Reiker), fgy a végére csak annyi maradt, hogy aki 
szereti az ilyen Játékot, annak kihagyhatatlan darab, 
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boszorkányok és varázslók. A 
karakterek mindegyike 20-20 
különbóző varázslatot tud 
megtanglni, és 38 különféle 
fegyvert, pajzsot, ruhát és 
egyéb hasznos holmit - például 
gyűrűket, nyakékeket, köny¬ 
veket - szedhetünk össze, A 
karakterek életerejének feljavításához itt élelmet 
kell szerezni és egy érdekes újítás, hogy érc, fa és 
a megölt vadállatok részeinek felhasználáséval egy 
kovácsműhelybe betérve mi magunk is készíthetünk 
fegyvereket. Persze ha van elég pénzünk, akkor 
meg is vehetünk bármit: de art hiszem Piyilvánvató, 
hogy úgy Jóval drágább. Egyébként minden a mit talá¬ 
lunk, pénzzé tehető a megfelelő helyen, így például 
a farkasvért boldogan megveszi tőlünk a vadász. 
Játék közben a csapattagjai külört-külön is Irányítha¬ 
tók, de egyetlen gombnyomás után [taB] az egész 
csapatnak ki lehet adrti ugyanazt a parancsot. 

Az irányítás az RP6 Játékoknál már megszokott 
„polnt Sl cFÉck'' módon történik és az egér használa¬ 
tán kívül csupán néhárny gyorsbillentyű megtanulá¬ 
sára van szükség, Gyorsblltentyúkkel lehet elérni 
a küldetés leírását, a térképet, a zsákodban lévő 
tárgyakat, a varázslatokat, a ka raktér tulajdonsága¬ 
inak beállítását: egyetlen gombbal lehet váltani a 
séta és a futás között, feloszlatni a csapatot, vagy 
összeállítani egyet, és minden csapattagot egy¬ 
szerre kijelölni. Az F1-F6 billentyűkkel az inventcry- 
böl lehet azonnal felhasználni a tárgyakat, az F9 
gomb a gyorsmentésre, az F12 pedig a betöltésre 
szolgál, A [+] és a [-] billentyűkkel a Játék 
sebességét változta^uk. Van persze még néhány 
„Hot KBy"" de ezek a különféle varázslatok és a 
különleges harcmódok használatára szolgálnak, A 
képernyő alján Jévö kezelÖpultcn is megtalálhatók 
a legfontosabb menük, és Itt lehet figyelemmel 
kísérni a karakterek élet-és varázserejét. 

A zene és a Játék grafikája annak ellenére, hogy 
milyen kicsi a hardware igény, e^zerüen bámu¬ 
latos. Minden a legapróbb részletekig ki van dol¬ 


gozva, még a harcosok egyenruhájának részletei is 
Jől kivehetők. Az Igaz, hogy zoomoláskor már kicsit 
elmosód na k a kontúrok, de még teljes nagyításkor 
Is elfogadható a kép minősége. Minderre rátesz 
egy Fapáttai, hogy játék közben, ahogy telik az Idő, 
változnak a napszakok: vagyis este besötétedik, 
hajnalban kivilágosodik, hajon egyesős nap. akkor 
beborul az ég, dörög, villámuk és látszanak az eső¬ 
cseppek. A hangokat talán úgy tudnám leginikább 
röviden Jeflemezní, hogy pontosan a Játék han¬ 
gulatához Illik a zene és ráadásul, ha valamilyen 
veszélyesebb vagy izgalmasabb esemény kezdődik, 
akkor a zene is komorabbra vált. Ce hogy ez még 
ne legyen elég, ha belépsz egy zárt helyre {épület, 
barlang} vagy valakivel párbeszédbe kezdesz, 
akkora zene elhalkul, és ha befejezted vagy kijöttél 
vissza a szabadba, akkor megint felerősödik. 
Összefoglalva röviden csak annyit megjegyzésként 
ide a végére, hogy a kalandjátékok kedvelőinek 
gyűjteményébő! kihagyhatatlan darab: nyugodt 
szívvel tudom ájánlani 10 évestől lOO évesig ml h- 
denkinek. 


J ö ni hány száz évvel Időszámításunk elölt a nagy 
kín£ i birodalom teljes területén a dinasztiák har- 
col ta k egymás elten a tartományok uralmáért. Egy 
ilyen háborúba, mégpedig a Qín dinasztia trónjáért 
folyó harcba cseppenünk bele a PrinceoffQin nevet 
viselő ARPG játékban. A mi feladatunk Fu Su her¬ 
ceg, a Qin tartomány trónörökösének bőrébe bújva 
legyőzni a családja életére törő lázadókat és a veze¬ 
tőjüket. Hu Háí-t, Hosszú és nehéz küldetések során 
kell a végeredmény elérésig átküzdeni magunkat, 
és közben sok-sok szcvegválasztásos párbeszéd¬ 
ből megszerezni a továbbhaladáshoz szükséges 
információkat, tárgyakat, eszközöket. Utunk során 
meg kell keresni a családhoz hü harcosokat, és 
velük egy csapatot alkotva haladni tovább - meg¬ 
küzdeni a lépten nyomon ránk és csapatunkra törő 
ellenségekkel, akik nem csak a környék vadállatai 
[farkasok, tigrisek, medvék) de az erdőkben kószáló 
zsoldosok, portyázó rablók, és mindenekelőtt termé¬ 
szetesen a városok őrsége, akik égre földre keresik 
minden átutazóban Qin írónő rókósét, Fu Su-t. 

A küldetésekben a megölt ellenségek számával 
növekszik a pontszámúnk, amit a karakterek (nem 
csak a sajátunk) tulajdonságainak a javítására lehet 
elhasználni, és szinte minden megölt ellenségtől 
elszedhetö valamilyen tárgy, amit az ínventory-ban 
viszünk magunkkal. A játékban ötféle karakterrel 
találkozunk: harcosok, erőmesterek, orrgyilkosok, 


a Qm dMaaziia ZS ivén át iirAlhadútt{Kr.e. 22X-1& Kr.a. 20a-^, Aatása Kí^a^óvőjára názva tiihatÉUmüJ éfóA 
- i«ű8.^hatd8fi atyvlMfi varáuhit<»a»[T)ájylsá;gű ernbernah - 6 yifngZhang. pJn Kirétyn [ISávfH/i}, 
azEitó Qln Császár (SS évnenj, rrúnden iőOk kínai fqlecferrne. 
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észűid, kézzel kötött sapkában - ha ezt választja, 
sminkeseink most költségtérítés nélkül felvJszfk 
önre a legújabb Iraki divat szerinti zöld-barna make- 
upot. Ideális választás lehet Seal Team modellönk 
a fekete és a bézs harmonikus kombinációjával. Cl A 
modellünket különösen ajánljuk macho férfiaknak 
- ha ezt választja, ez alapklszereléshez tartozó 
homűkszín baseball-sapka mellé megkapja aján¬ 
dékba a tOkrözödű fefületbevonattal ellátott Texas 
Ranger napszemüveget Is! Ez igen! 

Amennyiben ön inkább a messzi kelet misztikus 
haiTgulatához vonzódik^ ajánlhatjuk az SAS modellt, 
tereptarka kezeslábasban, nínjákat Idéző khaki 
fejkötőben. Kelet után mindjárt kfyugat! Érezte már 
hogy szívesen belebújna Bflly, a kölyök, vagy Pat 
Garrett bőrébe? Extra ajánlatunkként előző model- 
iünket megkaphatja nindzsa rongy helyett western 
kalappal is. Az SASR modellt választva ön Közel- 
keleti cowboy lehet! JointTask Force 2 modell ünket 
választva ön egy egészen sötét árnyalatú tereptarka, 
vízi epergetős anorákkál és egy napszemüveggel 
kombinált vegyvédelmi sisakkal lehet gazdagabb, 
mely természetesen sav-, zsír-, és koiesztorínálló] 
Most lehetősége van a Ranger modell választá¬ 
sára is. mely az elÖzÖ fazonhoz igencsak hasonlító, 
ám anáLJzé... annál jóval világosabb kivitel, alap 
kiegészítőként éllkapocsszorftóval. A IMemzetközi 
Szájsebész Operabarátok Körének ajánlásával! 
Maríné modellünk a napfényt kevésbé kedvelők 
figyelmébe ajánlható: az igen divatos kiszereléshez 
kiegészítőként adjuk a tereptarka Surda-sapkát és 
a 2 köbméter űrtartalmú túra hátizsákot, rozsdarnen- 
tes fém cipzárral ^ ha ezt választja, sminkeseink 
most költségtérítés nélkül felveszik önre a íegjűjabb 


Web: wwwmavalogíc.com/games/DFTFD 


n^olt valaha egy csapat, mely névé- 
W nek hallatán a vérmes játék¬ 
őrültek míndigfelkapták a fejüket, 
mert jól tudták, színvonalas anyagok 
fűződnek a cég logojához. Ez a név 
a Nova Logic - még azok számára is 
ismerős lehet, akik a közelmúltban szálltak síkra az 
elektronikus szórakoztatóipar mélységes bugyrokkal 
teli mezején, hiszen az ő nevükhöz fűződik napjaink 
legmenöbb helikopter vimulátorának, a Comandja 
4-nek sikere - Jóllehet: egyesek szerint a játék Jóval 
inkább hatalmas bukta, mintsem siker: de hát 
ízlések és pofonok... S volt valaha egy soríjzat, mely 
minden militarista beállítottságú jüzerszívét meg¬ 
dobogtatta. és jóleső adrenafinfröccsel igyekezett 
csititgatní forrongó vérüket. 

Ez volna pediglen a Deífa Force... 

Iltetőleg ez volt valaha. 

NűvaLogio-ék háza táján, olybá tűnik, már nem megy 
olyan jól a szekér - elég, ha csak a fentebb említett 
„komanccsnégy" sikerének erőteljes megosztottsá¬ 
gára, vagya már megjelenésekor is idejétmúltnak 
mondható Detta Force! Lartd Warríor-ragondolunk, 

A iand tVamtorgrafíkus motorja már megjelenésekor 
is jócskán elavultnak volt mondható, bár mindehhez 
viszonylag élvezetes játékéi meny párosult, ami min¬ 


den bizonnyal némi löketet adott az eladásoknak. 
Gondolom, ez késztette Chris Clark cimborámékait 
arra, hogy korunk erőteljesnek titulálható taktikai 
EPS dömpingjében kirukkoljanak egy újabb Delta 
Force epizóddal. Hogy mi késztethette őket arra, 
hegy ezt ennyire impertinens (ml több, abderlta 

- Reiker) módon tegyék, arra viszont már én magam 
seitv tudom a választ (de még csak nem is sejtem!)... 

GAMMA CXií Vm 

A Delta Force: Task Force Dagger elnevezésű szörny¬ 
szülöttben (bocs) nem elkápesztőbb dologra adódik 
lehetőségúnk, mint belebűjní a „világ különleges 
erőinek legjobbjai^-nak bőrébe: elsőként mindjárt be 
is mutatjuk önöknek a Special Forces Operatlonal 
Detachment-Delta modellt, homokszín zubbony¬ 
ban; nap, eső és fejlövések kivédésére is alkalmas 
fekete, testhezálEö rohambiliben. Ideális választás 
érzékeny bőrúeknek. Amennyiben inkább a zöld 
színhez vonzódik, válassza Green Bérét modellünket 

- alapkiszerelésként sivaítagj tereptarka anorákt^n 
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Dag^erháia táján. Előszűr isváfaszthatunk, hogy 
egyedül akarunkejátSiariÉ, sÉngíe player módban. 
Választhatjuk a multiplayeirt \% rfe szerencsére nem 
muszáj... Ha az egyjátékós módot választjuk (azt 
sem muszájE), kiválaszthatjuk a karaktert (semmi 
értelme^ mint fentebb emfilettem); illetőleg azt, hogy 
gyorsmisszíót, vagy kampányt akarunk játszani. 

P,z előbbi ugyanaZi mint az utóbbi: a kampányban 
lejátszott pályákat játszhaftjuk te ott is, tetszésünk 
szerint. 

Bevetés eiött van még egy utolsó feladatunk is: a 
felszerelésünk megválasztása. Használhattuk a gép 
által felajánlott csomagot, vagy összeállfthatunk 
egy sajátot. Három féle kézifegyvert, illetve egy féle 
gránátot és aknát, valamint páncélzatot vagy extra 
lőszert vihetünk magunkkal ~ enyhén átverés szaga 
van viszont, ho^ amennyiben a páncél helyett 
az extra lőszert választjuk, csak a kézi fegyverek 
lőszerei gyarapodnak, ez aknavetőnek teszem azt 
u^anügy csak három töítete lesz... 

Ha ezzel is megvagyunk, mehetűhk turbánosokat 
ölni! 


iráni divat szerinti (a változatosság kedvéért) 
barna-zöld make-upot Végük de nem utolsó sorban 
választhatja a CSAR (CombatSearch And Rescue) 
modellt is, sötét tereptarka kiviíelben, khaki színű 
vegyvédelmi sisakkal, vízálló polietilén származékból 
készült szemüveggé!. Dioptriás kivitelben isi 
Természetesen minden modellönkhöz a lapfelszere¬ 
lésként jár némi fegyverarzenál Isi 
Ne hagyja kflll.,. íDEüi!!) 

íí.OZEt KEBLET; ^O^TLÍKTUS 
Na, most, hogy túiestünk a játékban választható 
karakterek bemutatásán (melyek között a váloga¬ 
tásnak érdemi lényege gyakorlatilag egy szál sincs, 
hiszen semmilyen befolyással nincsa játékmenetre. 
de még a választható fegyverekre és felszerelésre 
sem!], nézzünk kicsit körül a 0e/ta Foroe' Task Fonce 


...nem vágjuk a falhoz 10 percen belül a CD-t. A 
Deíta Porcát Task Force Da^er ugyanis símán 
pályázhat a „Minden Idők Legsllányabb FPS-e" kitün¬ 
tető címre, A Játékéi mény, mint olyan, nem létezik 
- a realizmus hamvába holt, az izgalom nem több, 
mint a „fíaráfok Közf'-ben, az irányítás feleslegesen 
túlbonyolílcítL 

Megmagyarázom: elég jól példázza a valósághűség 
teljes hiányát, hogy az áttalunk kiterített ellenséges 
katonák kb. egy (1) féleképpen bírnak elhalálozni. 
Előtte még nyögdécselnek egy kicsit Akkor is. ha 
épp egy méterről lőttük fejbe őket. Bár ennek való¬ 
ban nincs is Jelentősége, hiszen ha valakit nagyléb- 
uüon lö'VŰhk, az Illető akkor is rögvest kiterüE. Előtte 
még nyögdécsel egy kicsit. 

Távcsöves fegyver használata esetén alkalmazandó, 


hogy Jó két-három méterrel a célpont alá célozzunk 

- ebbe még fenne is némi realitás, hiszen a fegyver 
adott távolságra célozva felfelé hord... de azért cirka 
100 métert még nem neveznék távolségnak 

A legviccesebb (vagy inkább legetkesentöbb? ezen 
még gondol kozom) az, hegyez osonós szituációk¬ 
ban nem az határozza meg I ebukásunkart. hogy 
észrevesznek-^,.. akár shotgunnal és kereplővel a 
kezeinkben és karácsonyfaizzöval a nyakunkban 
is végígszaladgalhainánk a pályákon, akkor sincs 
gond - kivéve, ha azt a bizonyos néhány embert 
likvidáljuk, akik valamilyen érthetetlen módon 
kapcsolatban vannak a riasztóberendezéssel. Ha 
Őket életben hagyjuk, nyugodtan lemészároJhatjuk 
a tábor összes többi lakóját. Talán rá van kötve egy 
kapcsoló a szívükre vagy ludomísén.,. 

Mesterséges intelligencia, mint olyan, gyakorlatilag 
nem létezik, A katonák néha még két lépés távol¬ 
ságból sem szúrnak kí minket [akkor sem, ha épp 
szétlőttük a kartái^ukat, aki most a hapsi lába előtt 
fetreng)í ha igen, akkor is csak maximum letérdel¬ 
nek, netán hasra vágják magukat (vicces animáció 

- az em ber nem tudja eldönteni, hogy most sikerült-e 
relönie a csókát, vagy csak pozíciót váltott, hahaha). 
Révén a turbónos manusok nem ismerik sem a fede¬ 
zék, sem a becserkészés fogai mát ez az Ml sokkal 
inkább Mesterséges Idiotizmus, mint Mesterséges 
Intelligencia... 

A fent felsoroltakhoz még hozzátehetjük, hogy a 
Dafta Force: Task Force Dagger á lta l nyújtott játék- 
élmény - vagy mi, - teljesen feleslegessé teszi az 
olyan funkciók jelenlétét, minta guggolás, hasalás, 
satöbbi. Szerintem bőven elég lett volna egy fórward 
gomb, megafájör... 

Ha a Land Warrtora maga megjelenésekor ide¬ 
jétmúltnak számított, a Task Forte Dagger élből 
nevezhető tökéletesen elavultnak. Van egy, azaz 
EGY darab poljgon hiányban szenvedő eilenfélmodél- 
lünk 3-4 féle különböző textúrával, de az is jórészt az 
arcukra korlátozódik. Van még egy, azaz EGY darab 
tájmpdeilünk: sivatag, kisebb-nagyobb dombokkal, 
elszórtan bokrokkal, néha azokkal sem... van még 
vagy 5-6 féle épület is. A hangokra panasz nem 
lehel - amennyiben a középszerűség nem ad okot 
panaszra, A fenti hiányosságok meJlett ez már símán 
elfér... 

Féltem a NovaLogic-ot. mert a Task Force Dagger 
irtózatos bukta, és még nagyobb égés: ezek után 
már nem Is vagyok igazán kíváncsi a sorozat követ¬ 
kező epizódjára, az azonos olmű filmen alapuló 
Black Hawk Dawrhra - főleg, hogy a hírek szerint az 
fsa Lanü I4&mor0:afikar motorjára épüli Ig^í. egy 
továbbfejlesztett változatára... 

Javaslom minden Jóérzésű FPS rajongónak, hogy 
kerülje el a Deita Force: Task Porca Oaggan. De jó 
messzire... 
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Kiadó: Monté Gristo 


AIRLINETYCOON 

E V 0 L U T I 0 N 



Fejlesztő; Spellbound 
Eredet; Németország 
KoriHg:Pm 32MeRAM 
Fomiálom: PC 
Web: wvfW.ate.spellbounid.de 




z utódot látva hamar kórvonalazódott 
Zr-u bennem a vélemény': nem merném rátenni 
3 fáJem árra, hogy megjelenése idején valóban 
annyira sikeres volt az Afritoe Tycoon: fifst C/ass ■■ 
jelen cikkben boncoSgetott program elődje -.mint 
ahogy azt a német illetőségű Spellbound hiresz- 
teli. A fejlesztők tulajdonképpen nem tettek mást. 
mint elővették az eredetileg i999-es alkotást, 
és valamelyest feljavították (Ennek nagy hagyó* 
mánya van: gondoljunk csak a KOEl .felkevert'' 
Aerobiz Supersonlc-jára, vagy az Impressions 
.feljavított" AIrBucks vl.2-Jére. - Relker). 

A programnak meglehetősen középszerű az 
alapötlete; irányíts egy légitársaságot, lehetőség 
szerint csak úgy tonnaszém dőljön a pénzj persze 
emellett a szolgáltatásaid igénybevevő utasok, 
és nem otolsősorban főnökeid is maradéktalanul 
elégedettek legyenek. 

A telepítést követően egy pre-menü jelentkezik be, 
amit teljesen feleslegesnek tartok, hiszen az itt 
tál álható funkciókat nyugodt szívvel elhelyezhet¬ 
ték volna egy picit Jobban átgondolt főmé nőben. 
Azt már itt nrtegfigyelhetjük, hogy a program erő* 
sen támogatja a többjátékos módot, és méghozzá 
nem csak TCP/IP, illetve IPX protokollosakat, 
hanem a lassan feledés homályába merülő hagyo¬ 
mányos soros kábelkapcsolatosat is. 

A közhely-poénokkal gazdagon megtűzdelt, 
vérszegény bevezető animáció megtekintése 
(lefövésé) után kerülünk a terebélyesre sikeredett 
főmenübe. Érdemes rögtön az első menüpont, a 
Pree Games kiválasztásával kezdeni, és eisajátf- 


tani az alapvető vezetési ismereteket, mert ezek 
hiányában csak csetJeni-botlani fogunk a játék 
folyamán. 

Kezdhetjük persze az éles küldetések teljesítésé¬ 
vel is, amelyek hasonlóan a Free Games módhoz 
reggeli összejövetellel kezdődnek, a nagyfőnök 
irodájában. Itt kerülnek meghatározásra az egyes 
küldetések során elvégzendő feladatok, amelyek 
legtöbbször valamilyen válsághelyzet menedzselé¬ 
sére hivatottak, 

A Játék során elsősorban személy] titkáraink 
segítségére támaszkodhatunk (Personnel Office]. 
Általuk vehetünk fel pilótákat, légiutaskíséröket. 
illetve pénzügyi tanácsadókat cégünkhöz. Ez 
utóbbi személyek folyamatos iránymutatása 
nagyban segíthet mirtketajö. vagy legalábbis a 
jobb döntések meghozatalában. Segítőkésznek 
bizonyul Rlck, a bár szőfukar tulajdonosa is, aki 
folyamatosan csepegteti számunkra a használ¬ 
ható információkat (Rfck's Bar). Rögtön fogadjuk 
is meg első tanácsát: vásároljunk jegyzettömböt 
és egy mobiltelefont, később pedig laptopot Is 
{FreeShop), Ezekkel az eszközökkel nem csak 
az InformáoEöáramlás hatékonyságát r^övelhet- 
jük Jelentősen, de az épületen bélül történő 
közlekedést is felgyorsíthatjuk. Erősen Javallott 
rendszeresen ellátogatni az újságoshoz Is, mert 
a lapok címlapjain szereplő események tükrében 
könnyebb mérlegelni azt. hogy a világ mely része¬ 
ibe Indítsunk, vagy éppenséggeí ne indítsunk 
gépeket. 

A rendelkezésünkre álló pénzmagot a lehető 
leggyorsabban próbáljuk befektetni, különben 
hamar tönkremehet hőn szeretett cégünk, Nem 
kell mást tenni, mint járatainkat meghatározni 
(Office. Rüute Administration, Cargo}. Ez persze 
nem is olyan könnyű feladat, hiszen a lehetséges 
célállomások száma nagyban függ repülőgépeink 
teljesítményétől. Kockázatos, de jövedelmező 
lehet last-minute járatok lebonyolítása (Last 
MInute), legalább annyira, mint használt, régi 
konstrukciójú utas- vagy teherszállító repülőgépek 
csatasorba állítása (Museum). Ha mégis ilyen gép 
megvételére kényszerülünki legalább folyamatos 
Karbantartásukról gondoskodjunk (Workshop), 


figyelembe véve azt, hogy a javítás napján nem 
tudjuk őket használni. Gépparkunkat ha tehetjük, 
próbáljuk meg üj eszközök vásárlásával fejleszteni 
(Pláne Bróker), szórakozató alternatívának bizo¬ 
nyul persze, ha légieszközeinket egyenesén saját 
magunk tervezzük meg (Aircraft □esígn Shop). 

Ha fogytán a pénzünk elbocsáthatunk alkalma¬ 
zottakat, vagy szimplán csak csökkenthetjük a 
fizetéseket, humánusabb beállítottságúak termé¬ 
szetesen végeláthatatlan kölcsönszerződésekbe 
Is bonyolódhatnak (Bank). Az olcsó üzemanyag 
színién gyógyír lehet anyagi gondjainkra (Petrolair) 
csakúgy, mirtt a részvényekkel való óvatos manipu¬ 
láció (Bank). 

Fenti lehetőségek minél hatékonyabb kiaknázá¬ 
sával kell végrehajtani a három részre csoporto¬ 
sított. egyre nehezedő küldetéssorozatot. Elért 
eredményeinket számos értékelő elemzés figye¬ 
lembevételével követhetjük nyomon (Statistics), 

A kezdéshez ennyi elegendő len ne, de egy dolgot 
megkell még jeleznem. Nevezetesén azt, hogy 
a program egészét jellemző sajnálatos audiovizuá¬ 
lis hiányosságok ellertére tulajdonképpen nem fs 
lenne ez egy alapjaiban elvetélt vállalkozás. Látva 
azonban az új generációs Játékok időszakának 
számtalan jobbnál-jobb termését nem mehetek el 
szó nélkül amellett, ha egy cég kidolgozatlan, szírtte 
félkész programmal sokkolja a nagyérdeműt. 

tDae] 
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Kiadó: Davitex 


inNDON PACER II 


Fejlesztő: Davílex 
Éledet: Hollandia 
Konfig; FII 350, 32MB HAM, 3D 8MB 


Füimátum: PC, Playstation 2 
Web: WWW. Ion dón racer.com 




zlarcade stílusú autóversenyek tőbbniyi re 
ZAi valamilyen konzol átirat eredményei, igy a 
Davilex nevű holland fejlesztő cég ezen üdvöskéje 
is' égy PS2 átirat, és sajnos ez rendesen érződik 
is a London ffacor 2 minden porcíkájén (nem sok 
konzolos autózáshoz volt eddig szerencséd, ugye? 
- Relker). A magával ragadó lendületű, de megle¬ 
hetősen gyér grafikájú bevezető mozi után, melyből 
megtudhatjuk, kik is lesznek a játék szereplői, egy 
még gyérebb főmenü mosolyog ránk a monitor róL A 
„Race" menüpont alatt a választás kimerül abban, 
hogy egyedül, a gép ellen akarsz versenyezni - vagy 
bajnokságot játszani, vagy időre akarsz futni pár 
kört: vagy pedig valakivei egy monitoron versenyez¬ 
tek, osztott képernyőn. Ajátékban 12 karakteres 
autója kőiül lehet választani, valamint 9 helyszínen 
lehet róni a kőróket, mit például London, Edinburgh, 
Chicago, Las Vegas és New York. Az .Optlons" 
menüpontban indulás előtt beállíthatod, hogy a játé¬ 
kot billentyözetteJ, joystíck-aLgame pad-del, avagy 
kormánnyal irányítod; hogy milyen hangos legyen 
a zene és a hangok, valamint a grafikai felbontást. 
Azt, hogy hány körös legyen a verseny, hányszor 
lehessen a járgányokat tuningolni a garázsban 
és milyen erősek legyenek az ellenfelek, va iám int 
legyen-e sérülés, ilL a rendőrök zaklassák-e a 
versenyzőket. 


VALAHOGY OLYAN SZU KEK 
EZEK AZ UTCÁK 

A verseny során mindenkinek elsődleges célja (á 
la Carmageddon), hogy a többieket leszorítsa, nekí- 
lökje valaminek; a lényeg, hogy minél előbb tropára 
menjen az ellenfél kocsija, hogy kiessen a verseny¬ 
ből. Az első körökben sajna nem nagyon tudtam lab¬ 


dába rúgni, mert mint egy amatőr csapódtam az út 
egyik szélétől a másikig, és képtelen voltam normá¬ 
lisan irányítani a kocsimat, A hiba valószfnű abban 
keresendő, hogy az Irányítás digitálisjoyra, vagy 
gamepadra lett kitalálva, ugyanis analóg eszközön 
csupán két állása van a kormánynak. Egyenes, íll. a 
teljesen alászedett Nagy nehezen végül rájöttem, 
hogy ha kanyarodós előtt fele ngedem a gázt, akkor 
viszonylag kordában tudom tartani a kocsimat, és 
minta rally versenyeken, becsúsiik a kanyarba. 

Az utcákon, ahol a versenyek zajlanak, kb. olyan 
sűrűségű a forgalom, mint mondjuk szerda éjszaka 
Budapest valamelyik peremkerületében, gyalogost 
meg még hírből sem látni. Természetesen az a 
néhány kóbor jármű mindig csak szemből Jön - és 
naná hogy kanyarban, vagy egy sarkon bukkan fel, 
ahol csak az utolsó pillanatban 
lehet észrevenni. A 
rendőrök persze 
annál inkább 
nyüzsögnek, és 
amint meglát¬ 
ják az autódat, 
máris rád startoJnak 
hogy kilökjenek az útról és lehe¬ 
tőleg felbontsák a kocsidat. A pályákon 
szétszórva bonuszokat lehet felszedni - pont 
ügy, minta Carmagedőon-ban - amik természete* 
sen a következő körben megint ott lesznek (kivéve 
a pénzt). A legfontosabb felszedhető bonusz a zöld 
színű villáskulcs, ami a kocsit javítja meg. A petró¬ 
leum, amit kék színű nyilak jelképeznek, a kocsik 
turbó meghajtásához keJi, A harmadik bonusz a 
pénz. Tudjátok, mi kell az autóversenyhez,,. Pénz, 
pénz, ná és pénz. A sárga, a barna, és a piros színű 
font jelek különböző mennyi¬ 
ségű pénzt rejtenek. Ajánlatos 
ezekből minél többet össze¬ 
szedni, ugyanis a versenyek 
előtt, a garázsban pénzért meg 
lehet javítani a leamortizálódott 
Kocsit, lehet venni petróleumot 
a turbóhoz, és „upgrade-elni'* a 
járgányt, aminek hatására jobb 
lesz a gyorsulása, magasabb 
lesz a végsebessége, er^ebb 
lesz a kaszni, és hatásosabb 
a fék - vagyis könnyebb lesz 
győzni. A győzeleméit pedig nem 
csak Kvalifikálhatod magad az 
újabb versenyekre, hanem pénzt 
Is kapsz, amiből a garázsban.,, 
szóval értitek. 


JÉÉÉ, ITT MEG A LAS VEGASI 
RÁDIÓ SZÓL 

A versenyek helyszínel nagyjából úgy néznek ki, 
mintha valóban abban a városban lennél, sőt még 
a forgalom iránya is olyan, hiszen Londonban balos, 
míg a többi városban a nekünk megszokott jobbos. 
A helyszínek élethűségéhez nagyban hozzájárul¬ 
nak a hangok is (blah-blah-blah - Martin), mível 
minden verseny alatt az éppen aktuális helyi rádió 
sző] a han^zóróbül - a műsorvezető kommentálja 
a versenyt, időnként bejátszik valamilyen zenét és 
stúdióbeszélgetést folytat a verseny szervezőivel. A 
Járgányok hangja nagyjából ott van. ahol len¬ 
nie kell - minden autónak más a motor- 
hangja, a kerekek csikorognak 


a kanyarban, a rendőrök 
szirénáinak és Qtközéskor rendesen recseg¬ 
nek a meggy Űröd 5 lemezek. A grafikáról se jőt, se 
különösebben rosszat nem mondhatok (Halottról 
vagy jót,.. * Reíker). Az autónkat felülről / hátulról 
látjuk alaphelyzetben, de van egy kapcsoló, amivel 
átválthatunk egy másik nézetbe, és ekkor csak a 
motorháztető elejét látjuk. A sérülések a kocsikon 
nem látszanak, csak a motorházból felcsapó Jáng 
nagysága és a füst sűrűsége erősödik. A kidöntöit, 
összetört tárgyak szintén nem deformálódnak, 
ráadásul rövid idő múlva köddé válnak. A környezet, 
illetve a háttér olyan átlagosnak mondható - semmi 
csicsa, semmi extra látványosság, semmi különle¬ 
ges fényeffektus, de így legalább szerényebb gépen 
is remekül lehet vele játszani. 

Végezetül: csupán annyiban tudom összegezni amit 
tapasztaltam, hogy akinek bejön ez a stílus és az 
irányítást meg tudja szokni, néhány estét biztosan 
jói el tud vele tölteni, de ne várjon tőle senki egy 
NFS hangulatot 
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OEFEIOEP OFTHE CROWN 

DIGIIALLY HEMASIERED EDIIION 


Fejlesztő: Cinemaware/ clicEíBOOMt 
Eredet: Kanada 
_ Konfig: Pí20, 32M8 RAM 

Formátum: PC, Mac 
Web: clickbooiTi.com/defender 





p^a-pappare pa-pappara pa-pa-pa'pa pa- 


'Lr pajj para,„ Sok Amigás és C64-es diidotía ezt 
Uj^üibemászó dallamot annak idején, most pedig fel¬ 
csendült ÉsméL Az eredeti Dsfenderof the Croívn-í 
a Cinemaware fejlesztette és adta ki 19S5-ban, a 
fenti gépek mellett még Amstrad-ra> Apple ll-re és 
PC-re is (Többek köiött. - Relker). Akkoriban, és 
utána még pár évig a cég csillaga nagyon magasan 
ragyogott az égbolton, a játékaik alapban is eléggé 
ei voltak találva minden téren, de ezt még megfen 
jelték egy akkoriban szinte kizárólag rájuk jellemző 
plusszal is. Amíg más cégek csak pár állóképpel szó¬ 
rakoztatták a játékosokat két pálya között, addig 
a Cinemawaro anyagok éltek, a gyönyörű és teljes 
képernyős grafikáikon hatalmas - nem ritkán teljes 
képernyős - animációk futottak, a produktumaik így 
akkoriban szinte már a mozifilmeket közelítették. 

[A cég neve is ebből a moziszeru koncepcióból lett 
származtatva.) 

Emlékszem, heteket töltöttem a DoíC-síésa W/íngs-- 
eí, nagyon bejött mindkét anyag, de ezek mellett 
- melyek talán a legeslegnagyobb sikereik voltak -, 
fel lehet sorol ni még legalább fél tucat húzós gémet 
(fíockef Ran^er-f akarunk! - Reiker). A cég felett 
azonban eljárt az tdÓ, jött a winchester, a CD-ROM, 
Jöttek a valódi interaktív mozik, és a hónapok alatt 
megrajzolt animációk egy idö után mar nem lettek 
volna képesek eladni a Játékai kat, a cég el is tűnt 
legalább tíz évre,,, majd a közelmültt^an - állítólag 
a sok rajongó kérésére - újra beindultak, ezúttal az 
„animáció'' helyett a „nosztalgia" szót tűzték zász¬ 
lajukra, és elhatározták, hogy a régi sikerjátékaikat 
sorra kiadják új platformokon is, lehetőség szerint 
a kor színvonalára fel húzva. Elég nagy felhajtást 
is csináltak a munkálataik kórul, érzésem szerint 


egy kicsit túlzásba is vitték. A sort a Thnee 
Sfooges GBA verziója nyitotta, ami annak 
ellenére, hogy az egyik (egnevesebh GBA 
fejlesztőcég készítette, olyan szörn^yű lett, 
hogy még az ellenségeimnek sem aján- 
Janám. A Defender ofthe Crown Digitatty 
Remastereő EditíOft a második újra kiadott 
anyaguk, ezeket pedig nagyjából az egész 
Cinemaware játékpaletta fogfa követni 
számítógépen és GBA-n egyaránt. 

Az alcímből és a fenti sorokból Is kiderül¬ 
het, hogy ez a játék leginkább a regi rajon¬ 
gókat, a nosztalgiázni vágyókat célozza 
meg. Tehát senki se várjon: tőle 3D-t, vagy 
mai gépeket kihasználó effektusokat. 

Készül egy nagy, 30-s remake is - az lesz 
majd a Robin Hood: Defanúar úfiha Crovm. Ebben 
averzióban minden tökéletesen megegyezik az ERE¬ 
DETI játékltel, abszolút semmit nem adtak hozzá, 
csak a grafika sokkal szebb és 1024x76S-as fel¬ 
bontásban, true coíor-ban pompázik, a zene pedig 
sokcsatornás és digitális hangszerekből épül fel. A 
grafikáért mellesleg Kublay, azaz Maurizio Gemelli, 
egy nagyon tehetséges Amigás játékprogramozó, 
pixelvarázsló és festőművész tehető felelőssé. 

Az újoncok számára azért zanzasEtva leírom a lénye¬ 
get. A néhány részre szakadt XEI. századi AEbionban 
dűl a háború 3 szász és 3 normann lovag között. 
Végső célunk a három normann lovag várának 
elfoglalása, de általában a szász szövetségesekkel 
IS meggyűlik a bajunk. A miniatűr térképen egy 
nagyon iájtos, körökre osztott stratégai játékot 
játszhatunk, azadókbő] háromfajta katonát vehe¬ 
tünk és mozgáthátunk. A harc sajnos gyenge, nem 
látványos, néhány menüpont közül választhatunk 
stratégiát menet közben. A játékot igazán színessé 
a véletlen események teszik, továbbá három primi¬ 
tív, de azért szórakoztató arcade betét a kardozás 
(rablás és menyecskeszöktetés), a kata pultos 
ostrom és a lovagi torna. Ebben ki Is merül a játék, 
mivel viszonylag rövid Idejű szórakozást nyújt, még 
savé funkció sem került bele (amit azért tudtam 
volna értékelni)í továbbá, ahogy az eredetiben, 
itt sem játszhatu nk többen (mivel turn based, az 
könnyen megoldható lett volna, hogy felváltva több 
lovagot Is írá nyíthassu nk). 

A tehát nagyon egyszerű, nem egy prog¬ 

ramozói bravúr - igazság szerint Shockvrave-voí 


készítették, ennek köszönhetően futMac-en Is; 
de ha a képek kisebbek és tömörítettek lennének, 
akár a Webről Is futhatna a böngészőkben. így 
magéban már nem igazán állná meg a helyét: min¬ 
denesetre, aki szerette az eredeti verziókat, az ezt 
is nagyon fogja értékelni (Nem nagyon. NAGYON. 

- Reiker), semmi újítással n em lett elrontva és a 
plusz művészi kidolgozottság is csak jót tesz neki. 
Aki pedig mégsem a PG verzióval rtosztelgjázna 
(A CDTV / CDI változatok még ezt a remake-et Is 
térdre kényszerítik - Igaz, egy CSEPPET nehezebb 
birtokba vonni őket, mint jelen írás tárgyát, ami 
ráadásul rögtön „budget" árcédulával rajtol, az 
EVM sorozaton belül. - Reiker), a korongon meg¬ 
találja a játék összes (Tévedés. MESSZE nem az 
összes, - Reiker) régi verzióját is emulátorok alá. 
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Web: www,cinemaware-cora/3sloogesremaster_mafn.asp 
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^ Stooges fanatikusoknak 


csak Stoog OS fanatikusoknak 


M' 


^A\ [Múltra 

.tekintenek vissza: Larry, Curiy és Moe megjár- 
-ták-a^átéktermeket Í19S4, a Myfsta r pénznyelője), 
tettek egy látogatást NES-en, de az (Idősebb) 
játékosok leginkább a 19&S-as Cinemaware adap- 
1 emlékezhetnek, ez Commodore 64-re jelent 
; (Többek kozott. - Relker), A most beteszteít 
Three Stooges ugyanaz a lírree StűogeSr 
amivel nyolcvannyolcban egyszer már játszhat¬ 
tunk - azaz csak majdnem, A magát a játékpiacon 
újraaktivízáló Cinemaware „Digitaííy Remastereő" 
szérrájának (a sorozat első Játéka a legendás 
Defenderofthe C/oAvn grafikai űjragondolása volt) 
újabb darabjáról van szó. 


R£6I tartalom új KÖNTÖS8EN 

mai szemmel nézve (az eredeti 
verzió megielenésekor sajnos semmilyen szemmel 
nem tudtam nézni, mert lemezegység hiányában 
a játék kimaradt az életemből) egyszerű, mint a 
három dllinyőssal (ők lennének a Thrdd 
Stooges, bővebbét a szokásos boxban) kell egy 
hónap leforgása alatt ötezer dollárt összeszed¬ 
nünk azért, hogy egy árvaház megménekülhessen 
a csődtől, a benne lakó nagyszá m ú árva pedig 
a kilakoltatástól. Zöfdhasúkat minijátékokkal 
szerezhetünk, ezek némelyike egész Jópofa (a Jól 
öltözött vendégek tortával vaió megdobálása, vagy 
a rohanó kórházi nővér után velő autökázás) néme¬ 


kikerQlnünk, hogy félkegyelmű 
testvérű n két egy rád ió(!) 
segítségévet megmentsük a 
boxringben történő egyonve- 
reíéstöl - a részletekbe most 
inkább nem megyek beleA 
mlnijátékok mindegyike egy* 
egy eltelt napot jelent (az is az 
ügyességünkön múlik, hogy 
melyik minijátékot választjuk 
ki, vannak bonuszok, ahol 
pénzt találunk, de ha a bankba 
tévedünk, akkor a gonosz kapitalista pénzember 
elvesz az eddig összegyűjtött összegből); ha a 
hónap végére nincs meg a kívánt összeg, az árvák 
már repülnek is, game over. 


NOSZTALGIA-KOKTÉL 

Nosztalgia, de kinek? Megmondván az Őszintét: 
nekem aztán nem. A Three Stooges élvezete erő¬ 
sen a három komédfasztár iránti rajongáson múlik: 
aki életében nem látta, hogy kik ezek a pasik, az 
nem nagyon fog leülni egy tizensok éves játék 
melléj még akkor sem., ha azt digitálisan feíűlftot- 
ták. A felújilás egyébként a lehető legegyszerűbb 
módon történt. Van nekem, egy olyan szörnyű gya¬ 
núm, hogy az egész egy Sbocfovavejáték (tudjátok, 
a weben hasznait grafikai e^tpanzió, amivel olyan 
dögös animációkat és jópofa Játékokat szoktak 
rlttyentertl a dizájner bácsik a honlapokra); azaz 
ha lenne némi becsület a Cinemaware-es urakban, 
akkor a homepage-ökön kínálnák az egészet 
némi könnyed (és ingyenest) időeltöltés céfjáből. 
Jópofa kis marhaság, de semmi több; manapság a 
freeware kategóriában tucatnyi Ilyen próbálkozás 
születik havonta. Talán ha némi estrát (fiimákét, 
dalokat, fényképeket) rápréseitek volna arra a nya¬ 
valyás cédára, akkor gyűjtőknek megérné föltenni 
a polcra, de rgy.. Aki esetileg reménytelenül bele 
lenne habarodva a Three Sfodges-öa. az szerezze 
be “ a többiek azonban kerüljék. 


The Three Stooges: az amerikai komédia 
alapvetése, a második háború előtti hálivúdi 
vígjáték-gyártás egyik leghangosabb (és 
leghosszabban tartó) sikere. A Three Stooges 
valójában hat emberből állt: az alap trió (Larry, 
Curly és Moe) főszereplésével kezdték a pályát 
a harmincas évek legelején, a többiek (Curly 
Joe. Shemp és a halálakor öt váltó Joe Besser) 
csak később csatlakoztak a társasághoz. A 
három srác Jóbarátokat alakított (a való élet¬ 
ben ketten közülük - Curly és Moe - testvérek 
voltak), akik mindenféle vicces bonyodal¬ 
makba keverednek ~ általában negyed óra ere¬ 
jéig. eddig tartott ugyanis egy átlagos Stooges 
filmecske. A Columbia filmstúdió (megjegyezni, 
a játékban van quiz Is!) évente tízesével gyár¬ 
totta a népszerű kisfitmeket, melyek valahol 
a Keystone Copsés Chaplin stílusa között 
mozogtak - Keystonék állandó szerencsétlen- 
kedésénél mulatságosabb, Oe Chaplin gyakran 
társadalomkritikus filmjeit már el nem érő 
humor volta sajátjuk. 1930 és 1970 között 
(Különböző felállásokban) több mint 200 (!) 
fűmet forgattak: az utolsó Stooge, Curly Joe 
Derita i993-ban halt meg Los Angelesben. 


lyikük meg szimplán fáraaztö (van egy minigarne. 
ahol az utcán keti rohangálnunk és tárgyakat 
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Kiadói JoWooD Prodyciions 


INDUSTRYGIANTII 


Fejlesztó: JoWooD ProducMon® 
Eredet: Ausztria 
Koriig: Pll 3S0, 64MB RAM, 3D 16MS 


Formátum: PC 



£ napság se szerig se száma az élei kOlön- 
t űző te rületeiről szóló szimulátor Játékoknak 
■■-de.talá n e gazdaság élet az, amelyről a legtöbb 


ilyen játékkal találkozni tehet. Tulajdor^képpen mind’ 
egyik ugyanarról szól, vagyis van valamennyi Induló 
tőkéd, és Jó befektetésekkel minél gazdaságosab¬ 
ban működő, a lehető legtöbb profitot termelő 
vállalatot, illetve valamilyen több lábon áíEÖ céget 
kei! létrehozni. Az /ndusffy G jani sem szól másról, 
mint a pénzről és a pénzről. Azt nyugodt szívvel 
kijelenthetem, hogy ezeknél a Játékoknál a végső 
cél mindig ugyanaz, legfeljebb az oda vezető út 
küló'nbözik - de a JoWooD kiadásában megjelent 
1G2 esetében az egész folyamatot rendesen átszab- 
ták. Hogy ettől érdekesebb lett a Játékmenet, vagy 
csupán nehezebb; vagy éppen lesz, akinek inkább 
könnyebb, esetleg unalmasabb, az teljesen szubjek¬ 
tív dolog. Személy szerint nekem érdekesebb és 
könnyebb volt de javaslom, ne hallgassatok rám 
- próbáljátok kit! magatok. 


játsszunk gazdasAűosdit 

A játék indulás előtt alaposan megvizsgálja a gép 
konfi^ráclőját és a számára legoptimálisabb beák 
lításokkal fog indulni. Értendő ez alatt a képernyő 
felbontása [1024x768 - 1600x1200-ig}, a fényerő 
(gamma) illetve a hangerő. Indulás előtt kiválasztha¬ 
tod, hogy a cégednek milyen Jegyen a lógója, illetve 
milyen szín jelöljön téged a térképen. Ha mindezt 
eldöntötted, akkor célszerű először az oktató 
küldetéseket végigfátszani, mert sok hasznos apró 
dologra megtanít amire nagy szükség lehet az „éles" 
játék során. Mindössze három pályáról van szó. és 
néhány óra alatt végig játszható. Egyébként már esz 
Is remek szórakozás. Az oktató pályák után három 
féle módon lehet játékot kezdeni. Az első, a végtelen 
Játéknak nevezett mód (Endless), amelyben húsz 
különböző helyszín és gazdasági szituáció közül 
lehet választani, és a Játék erőssége a választott 



küJdetéstűi függ. A pálya kiválasz- 
tása után a következő képernyőn 
beállíthatod, hogy az Indulótőke, 
a kibányászható nyersanyagok 
mennyisége és a győzelem feltét 
eJeí milyen nehézségi fokozaton 
legyenek. Eldöntheted, melyik 
évben induljon a Játék, valósak 
legyenek-e a gazdasági körülmé¬ 
nyek, az időjárási viszonyok, és 
legyenek-e más társaságok is a 
gazdasági életbe n (maximum 3 
ellenfél}; továbbá azt, hogy a győze¬ 
lem fettételének a teljesítése után 
folytatócíion-e a játék, 

A második az úgynevezett bajnok¬ 
ság, de itt már az indulás előtt 
el kell dönteni, milyen nehézségi 
fokon akarsz játszani és a prc^ram 
attól függően indul valamilyen: pályán. Ebben a mód¬ 
ban minden egyes küldetésben egy adott gazdasági 
területen kell sikereket elérni, meghatározott idő 
alatt. Például a kaliforniai vidéken krokodilfarmO' 
kát kell felállítani, és az ott termelt bőrből táskát 
készíteni, majd ezt eladni e környező városokban. 

Itt az induló 4 millió dolláros tőkédből kelt 10 millió 
dolláros vagyont elérni, csekély 10 év alatt 
A harmadik mód természetesen a hálózati Játék, 
amit itt Interneten [GameSpy szerveren] és helyi 
hálózatban lehet indítani, illetve csatlakozni egy 
futójátékhoz. Van itt továbbá egy „Sklrmlsh" mód, 
ami tulajdonképpen egy szabad szerver Indítását 
jelenti, amelyre az IP cím ismeretében bárki csat¬ 
lakozhat, persze maximum hárman. Indulás előtt 
itt is húsz térképből lehet választani, valamint az 
egymással küzdőket Összeállítani úgy, hogy rajtad 
kwül a másik három Játékos közül mennyi legyen 
a gépi ellenfél, és mennyien csatiakozfhatjnak ez 
Internetről. Akár azt is beállíthatod, hogy te Játszol 


egyedül a gép ellen, de akkor a másik kétjátékos 
helyet le kell zárni. Ha gépi ellenfél is részt vesz a 
játékban, akkor a gép 10 különböző karakterrel 
indulhat. Természetesen nem csak a kinézetük, 
de a tudásuk és egyáltalán az üzleti stratégiájuk 
Is merőben különbözik egymástól. Ha összeállta 
csapat, akkor egy külön menüpontban tovább lehet 
finomrtarii a Játékot; így például itt is beállíthatod az 
induló évet, az induló tőkét és a rendelkezésre állő 
nyersanyagot, a valós gazdasági és Időjárási körül¬ 
ményeket, íll. kiválaszthatod, hogy mikor legyen 
vége a játéknak. Egy adott évszám elérésekor a 
gép értékelje a Játékosokat, vagy egy adott vagyo n 
felhalmozása, a rendelkezésre állő készpénz meg¬ 
határozott mennyisége, netán a meghatározott 
számú luxusépület felhúzása Jelentse a győzelmet. 

MIKOR AZ ELSŐ VONAT ELINDUL 

Maga a Játékmenetszámomra kicsit érdekesnek 
hatott, főleg miután legutóbb a Capitafísm nevű 


halvan 















Illetve a vasúthálóíait építése, valamint a speciális 
épületek, amiknek a hatására növekszik a város 
lakossága; például a Játszótér, a könyvtár, az 
egyetem, vagy egy vidámpark. Egy már felépíiett 
egység nevére kattintva az adott épitményre Jel¬ 
lemző speciális ablak Jelenik meg, 

A kezelés könnyen, gyorsan megtanuEható. 

A játék, ahogy említettem, izometrlkus nézetben 
látható. Ami látható, az viszont eszméletlen jól rtéz 
ki. Na persze nem szabad maximálisan kinagyí¬ 
tani mindent, mert akkor kissé homályossá válnak 
a részletek: de optimális távolságból szemlélődve 
a térképen a látvány nagyszerű. Az utcákért autók 
közlekednek, a vizeken hajók szelik a habokat, - a 
víz annyira élethű, hogy a szám Is tátva maradt - a 
farmokon a tehenek legelésznek, az üzemek kémé¬ 
nyéből száll a füst, szóval minden ét és mozog. 

A hangok ogyanilyen éEethűek, csak sajnos az 
aláfestő zene meglehetősen unalmas. Minden kül¬ 
detés alatt egy külön pár perces zene szól, majd 
az ismétlődik a végtelenségig. Még szerencse, 
hogy le lehet teljesen halkftani. 

Bár nincsenek benne eget rengető újdonságok és 
nem kell órákig elmélyedni a különböző beállítá¬ 
sokban, a játékmenet egyszerűsége és tiszta¬ 
sága könnyed, ám mégis tartalmas szörakozást 
nyújthat mindenkinek, aki szereti a gazdasági 
szí mu i átor játékokat- 
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gazdasági szimulátorral játszottam. Ebben 
a játékban, mondhatom ügy - minden a 
visszájára van fordítva. A tipikus Játékme¬ 
net itt úgy néz ki, hogy miután eldöntötted 
mely gazdasági területére akarsz érvénye¬ 
sülni, akkor az arra a területre jellemző 
üzletet kell felépíteni egy olyan területen, 
ahol a legnagyobb a kereslet. Vegyük 
példának az élelmiszeripart Először is 
keresni kell egy lehetőleg minél nagyobb 
lélekszámú várost, és ott a legsűrűbben 
lakott területen fel kell húzni egy kajaboltot 
és mindjárt mellé, de a lehető legtávolabb 
tőle a város széle felé, egy raktárt. Ugyanis 
minden üzlet, gyár, kikötő, vasútállomás, 
bánya, egyszóval minden olyan épület 
mellé, ahol valamilyen áru mozog, kell egy 
raktár is. Ebből mindjárt három különböző 
méretű áll rendelkezésre, és rögtön miután 
felhúztuk be kel! állitaní, hogy milyen áru 
a területének hány százalékát foglalhatja 
el. Ha nincs szabad raktárterület, az áru 
nem mozog tovább (''aludj el szépen, 
kis Balázs." - Reiker). Miután kész a 
raktár, olyan cikket termelő üzemet-jelen 
esetben farmot - kell felhúzni a raktár 
hatótávolságán belül, amire az üzletben 
van kereslet. Itt jegyzem meg, hogy nem 
csak az üzletnél Jelenik meg a kiválasztott 
hely keresleti mutatója, hanem a termelő 
üzemeknél is [hogy adott árucikkből a kiválasztott 
helyen mennyit fog termel ni egy hónap alatt). így 
nem mindegy például, hogy egy cslrkefarmot, ahol 
tojást fognak termelni, hová telepítitek le. Ha nem 
sikerül a raktár hatósugarán belüEre telepíteni a 
termelőüzemet, akkor sajna he kell vonni a láncba 
a szállítókat is. ami bizony eléggé költséges mulat¬ 
ság és nagyban megnöveli a költségeket. A játék 
során egyébként szinte alig lesz olyan feladat, ami 
megold ható lesz szállítás nélkül. Az árucikkek és 
nyersanyagok fuvarozása teherautókkal, vasúton, 
vízi úton, illetve a levegőben történhet. Ahhoz, hogy 
megindulhasson a szállítás a szállítandó anyagot 
tároló raktár közelébe kell telepíteni egy depót, vas¬ 
útállomást, kikötőt, vágy repülőteret, majd értelem¬ 
szerűen a célállomás raktára mellé egy ugyanolyan 
bázist, A depóban meg kell vásárolni a megfelelő 
szállítójármű vet majd kijelölni neki. miből mennyit 
rakodjon fel és hogy hová szállítsa. Jő tanácsként 
mondom, hogy mindenhová célszerű rögtön szer¬ 
vizt is épfteni, mert hamar elromlanák a járművek, 
és még mindig olcsóbb őket karban tartani, mint 
2-3 évente újat venni. Nos, ha készen van az adott 
árucikk logisztikai hálózata, akkor lehet figyelni, 
hogyan gyarapodik, vagy éppenséggel csökken a 


vállalat profitja. Ha szépen növekszik, akkor lassan 
lehet terjeszkedni és újabb üzletek felépítésével 
növelni a pénzforgalmat; de ha csak egyre fogy a 
tőke, akkor be kell avatkozni. Ennek legegyszerűbb 
módja a termelés csökkentése az üzemekben, 
vagy az eladási ár emelése addig, amíg a kereslet 
ei nem kezd zuhanni a magasár miatt. Általában 
egy 25 százalékos áremelésre még nem reagálnak 
túl érzékenyen a vevők, de csak akkor, ha Jóval 
nagyobbá kereslet, minta beszállflottáru mennyi¬ 
sége. Ha valamilyen nyersanyagból túltermelésed 
van, akkor ebben a játékban arra ne számíts, hogy 
majd a piacon eladod, mert Itt a konkurensek nem 
vásárolnak egymástól. Minden kitermelt nyersanya¬ 
got, legyártottvagy előállított árut magadnak kell 
eladnod, a saját üzleteidben, III. minden eladni és 
gyártani kívánt cikkhez magadnak keli kitemieíned 
a nyersanyagot. 

AZ EGYSZERŰSÉG NAGYSZERŰSÉGE 

A játék kezelőfelülete roppant egyszerű. Az egész 
pálya amolyan ízometrrkus rrézetben látszik, de for¬ 
gatni nem lehet, csak nagyítani. A térképen valö 
tájékozódást és navigálást segíti egy minimap, 
amelyen fehér színnel látszanak a lakott területek 
és az általad kiválasztott szín¬ 
ben a te telepeid. A térképen 
lévő nyersanyagok lelőhelyei 
viszont nincsenek külön 
kiemelve, csak a nagy térképen 
látható szimbó I u m uk alapjá n 
lehet őket megtalálni. A térkép 
egy üres területén kattintva az 
egérrel előbukkan egy menü. 
amelyből az építési funkciókat 
lehet elérni. így például, hogy 
valamilyen kitermelő üzemet 
(bánya, fatelep, olajkütí, vala¬ 
milyen feldolgozó üzemet vagy 
termelő egységet (farm, szölós- 
kert, gyümölcsös), a szükséges 
raktárt Illetve az értékesítés¬ 
hez szükséges üzletet akarod 
feiépítení. Innen érhető el az út 


hatvafiegv' 


























HERO X 


Kiadó: Infogrames 
Fejteszrű: Amazing Games/ Worídwide MforoTronigs 
Eredet: Egyesült Államok 
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Formálum; PC 
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; pjl erótOFTi van tőle, 

j LnJ Talán veretlen, tálén nem, de nemrégiben 
két hasonszőrű, a PC-s világban felettébb ritka 
játék jelent meg. Az első a méltán nagy sikereket 
elkönyvdő Frsedom Force volt ^mely még mindig a 
„végigjátszandók" című kövér listámon várakozik), 
a második Jelen írásunk tárgya, a H&ro X. Jó dolog 
minden kezdődő divatot csírájában meglovagolni {ne 
húzd ki Reíker, képzavar, de olyan szééép!), hiszen 
nagy mennyiségben kezdenek öm leni Hollywood¬ 
ból a Képregény-adaptádókí jövőre is jön legalább 
három. Egy a bökkenő, ez a műfaj is {mármírtt a 
képregényeké) igényel némi minőséget. 

Míg az előbb említett Freeáom Force-róf szinte 
csak ezuperlatívuszokkal lehet hivatkozni, addig az 
utóbbira HeroJí jelentősen különbözik tőle. Aszuper- 
fatívuszok itt is megvannak, de a jelzők elé oda kell 
rakni a r>agy mínuszjelet. 

A játék a nemes egyszerűséggel Smalltown névvel 
illetett városkában játsződíK. Hősünk zöldfülű a 
törvény vécfelmezésében, sőt még saját Képessége¬ 
inek turajdonságaival sincs tisztában. WOr mi majd 
gatyába rázzuk! Ezt vegyük szó szerint, mert a kezde¬ 
tekkor három kfasszikus (és éppen ezért elég uncsi) 
szuperhős-képességet választhatunk őherótjának 
a körülbelüt egy tucatnyiból. De egy képregényhös 
kialakflásakDr nemcsak a csodstételek, de a design 
is nagyon fontos, tehát a gatyába rázást ne siessük 
el. Legyünk kreatívak és bátrak. Elmondhatom, hogy 
nBöbe a szupernö'* teljes pompájáhan tegalább még 
egy extra képességet kapott: olyan röhejesen néz ki. 
hogy az ellenfelek többsége a rettenetes lélektant 
hadviselésnek már ellen nem állhat.. Meg legalább 
van valami vicces Is a gaméban. 

Az extrák kialakításánál ne motyoljunk túl sokat, 
nincs értelme. Egyrészt a későbbiekben egyre több 
extrát választhatunk; másr^zt {és ez a fontosabb) a 
fíero .X nem több, mint egy (fehull a lepel!) reményte- 
lenül egyszerű verekedés játék. Vagyis gyorsan kell 
nyomogatni az egér gombját és kész. 

A küídetések véresen komolytalartok. Körbe kell 
rohangálni néhány épületet, körbe kell rohangáini az 


Ennek elEenére számos segéd- és fögonosznak tát- 
tam el a baját - kezdve Enyveskezű Ernőn, keresztül 
Füstös Ferencen át Dömper Dominiklg, hogy a rette- 
netés Krisztofer Péterről már ne is beszéljek. A játék 
nehézségeinek ecsetelésére megjegyzem, menteni 
mentettem néha, de visszatölteni sohasem az 
ellenfelek rettentő ökle elöí mértékűivé kellett. Az ok 
prózaibb: fagyott a játék. Pedig nekem még szeren¬ 
csém is volt - kollégák panaszkcdták, hogy ilyen és 
olyan konligon a játék eddig még emberi szem által 
nem látott Windows-hlbaűzenetekkel függesztette 
fel önnön- és a számítógép működését 
Mit is tehetnék hozzá e nagy ívű kritikához. Mivel 
egyéb pozitívumokról nem tudok a továbbiakban 
beszámolni, ideje rátérni, mitől is rossz a H 0 ro X, 
mint Játék. Mint program. Mint emberiség elEeni 
bűntett Pedig az orvosom azt mondta, ne Izgassam 
fel magamat.. 
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épületekben és tevemi azokat □ srácokat, akik elénk 
á llnak. Ha csudátatos povereink között taláihatö 
távolba ható ártalom, mint példáuE a „tűzgolyók hajk 
gáfása", helyzetünk nf>ég könnyebbé vélik: mielőtt 
ránk mozdulhatnának a gonoszok - levadászhatjuk 
őket a pálya túlsó végéről. Ha a haléi listánkon sze¬ 
replő összes rosszarcút megfektettük, visszatér¬ 
hetünk földalatti bázisunkhoz / a professzorhoz. 
Állatában ö adja ki az újabb bafhék színhelyeit, 
ríekünk csak be kell vágíódni a le^cözelebbl telefon- 
fülkébe. No nem átöitözni, a telefdnfüike térképként 
funkcionál fmeg a map gomb a térkép bal alján); a 
térképen rábökünk a rladatmas színekben villogó 
eksön helyére, és már üthetjük is a rossza rcúakat 
- végre. 

No, míg ez a szisztem más játékoknál működik 
{például Úiabto), addig ftt nem. Egyrészt a játéknak 
ntncs hangulata. Első ránézésre a röhejesen gyenge 
grafikát megbocsátottam, mint valamiféle retro- 
utánérzést amolyan .„vissza az Amigához" izének 
titulátva a jelenséget. Csakhogy túl üres és fantá¬ 
ziátlan itt minden, az első egy két óra játék után 
nemhogy unalmassá, de lehangolóvá válik a Hero 
Jií(Gyeszora? ^ Relher). A tizenhat szín {szerintem 
annyi, ehe), a debil ízometrlkus megjelenítés (felül' 
ről-oldarröl egyszerre) és a riasztö, midi hangzású 
zenék kikezdik az oly fanatik teszter elienállásalt, 
mint én. 
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Fejleazlő: Prograph Research 
Eredet: Olaszország 
Konftg: Pll 300, 128MB RAM, 3D 8MB 
Formátum: PC 

Web: www.gotgamee ntertal nment.cam/tsunam 12265 




I bö^zme nagy robotok mindig is közkedvelt 
|Z/^szérepíöi voltak a videojátékoknak: Japánban 
Lna ^ jáhöi hetente jelenik meg valamilyen ónásro- 
botos cucc, de ezeknek Ide. Európába [külónösen 
pécére) valahogy sóba nem akarődzík eljutni. 
Nekünk meg kell elégednünk a MechWarFíofGk 
kínálta Játékmenettel - ezek pedig sokkal 
inkább szimulátorok, mint az ember agyában 
adrenalin áradatot (mondhatnánk: tsunamít:) 
elszabadíto akciók. Az is furcsa, hogy az utóbbi 
néhán-yév legemlékezetesebb, mechekét felvonul' 
tató lövöldéje nem Japánból, hanem a tősgyöke¬ 
res amerikai Monolithtől érkezett a Shogo: Mobife 
Armouf Dfvtsion-röi van szó ugyebár. A Shogo 
sikeresen ötvözte az akkoriban pofásnak számító 
grafikát (egyes verziószámú LithTech motorja 
japán! meches rajzfilmek legnagyobb kliséiből 
összefoltozott történettel - utána meg a nagy 
semmi, a folytatásról szóló pletykák a mai napig 
pletykák maradtak. MaJ élveboncolásunk tárgya, 
a Tsunami 2265 sem a Felkelő Nap Országából, 
hanem a Nagyszerű Pizzák Földjéről érkezik: tálján 
testvéreink az elkövetők. 

NEON GENESIS TSUNAMION 

A Tstinamf 2265 háttértörténete akár egy Jó 
anime-sorozat felvezetése is lehetne: a távoli 
Jövőben {igen: 2265'ben) Járunk, a Fold pedig 
romokban hever egy hatalmas. Japán partjaitól 
elinduló áradás {igen:Tsunamij miatt (Akkor 
szökőár, - Re Iker), Bolygónk populációjának 
jelentős része villámgyorsan beadja a kulcsot, 
a túlélők pedig egy új {nemzetek fölött álló) álla¬ 
mot szerveznek, ez a Terrestrial Republic. Az új 
állam még nem Jelenti azt, hogy az emberiség 
levetkőzte volna az áradás előtti mentalitását: 



itt is 3 befolyásos zalbatsuk (óriáscégek) által 
alkotott étit uralkodik, akik mindent behálózó 
hatalmukon kívül a titokzatos, E,L,E.N,A. kódnevű 
energiaforrást is maguknak akarjak, ám ekkor.,. 
Stop, a történetből többet nem árulok el, csak 
annyit, hogy két hős (Naoko és Neon, az előbbi 
női hölgy, az utóbbi fiatal legény) irányítása lesz a 
feladatunk, akik hirtelen a fent említett titokzatos 
energiaforrás körül kirobbant bonyodalmak kellős 
közepében találják magukat. A szépen csavarodó 
sztori egyébként a ísunamílegföbb erőssége: 
ugyan szintén bőven merít az anime-történelem 
bőséges klisé'kosarábői, de van benne annyi 
eredetiség, hogy mór csak kíváncsiságból is érde¬ 
mes („Vajon most ki árult el kit, és kQFönben is mi 
a fene történik?" - faktor) végígnyomni miatta a 
Játékot, Stílushoz a forma: a Tsunamí ízig-vérig 
akciójáték, melynek ugyan van kaland-módusza 
Is (az akciőrészek során hőseink óriásrobotokat 
Irányítva pusztítják az ellent, kétféle fegyverre! 

- lézer és rakéta - felszerelkezve) ahol hatalmas 
nagy épületekben kelt mászkálnunk - de ezek a 
részek is inkább az akcióról [értsd: lövöldözésről) 
szóinak, néhány kapcsoló elfordítását vagy egy 
energiaforrás semlegesítésétén nem nevezném 
brutális puzzEe-nek. A robotos akciórészek Jók, de 
az én kényes ízlésemnek kissé egyszerűek: a két¬ 
féle fegyver erősen le korlátoz a változatos harci 
taktikák kialakításában (a Shogobari ennél sokkal 
több lehetőségünk volt), ás a 3rd person nézőpont 
(ebből legalább két féle van: egy közelebbi és egy 
távolabbi nézet) sem szolgálja mindig a terep Itlát- 
hatóságat. Nagyon Idegesítő tud lenni például, 
ha azért krepálunk be. mert a rosszkor / lassan 
forduló kamera miatt nem vesszük észre a mögöt¬ 
tünk vadállat módjára lődözö ellenséges rémet. 



ELVETÉLT KÍSÉRLET 

A fejlesztők javára legyen mondva, hogy ha a Játék^ 
menetben nem is, de a grafikai megjelenítés terén 
legalább kísérleteztek, azaz Jó érzékkel vállalták 
be a konzolokon manapság oly népszerű cel- 
shading technikát [akt nem ismerné, az egyrészt 
vessen egy pillantást a képekre, másrészt pedig 
tudatosítsa magában a látványt: valószínűleg sok 
ilyen, rajzfllmszerd háromdés megjelenítéssel 
fogunk még találkozni a közeljövő játékaiban). A 
probléma nem is az alkalma zott technolögiávgl, 
sokkal Inkább a konkrét megvalósítással van. 
Hőseink {és az általuk vezetett robotok) még csak 
kinéznek valahogy, de a környezete legnagyobb 
jóindulattal is középszerű. A Tsunamí 2265 olyan, 
mintegy félresikerül vasárnapi ebéd: a krumpli 
finom, a saláta zamatos, de a hús teljesen ízetlen 
- kár érte. 
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Kiadó; Simon & Schustor Interactive 


F«IISCtPE:THE GAME 


Fejlesztő: Red Lomon Stúdiós / Visual Sciences 
Eredet: Skócia / Egyesült Királyság 
Konüg; PEI 450, 64MB RAM, 3D 16MB 
Fornnátufn: PC 



Star TreK a Bsbyfon 5, a SSiőer^, a fírsf Wave 
és az X-Akíák mellett a Fanscaí>e minden idők 
egyik legnépszerűbb és legnézettebb scí-fi soro¬ 
zata az Egyesült Államokban. Rockne S. 0'Bán non 
kreációja egy korunkbeli űrhajós, John Crichton 
Odüsszeiáját meséi! el. Egy féregjárét messzire 
repíti otthonától, egy otyan univerzumba, ahol a 
Peacekeeperek (nevökkei ellentéttien) kényuralma 
tartja rettegésben a jámbor lényeket- Crichton egy 
Moya [nem Carlos) nevű, élő űrhajón találja magát, 
és miközben a hazajutásáért küzd, tagja lesz a 
maroknyi ellenállók csapatának. A niem éppen 
eredeti történet, szintért nem éppen eredeti karak¬ 
terekkel, olcsó trükkökkel, de proli forgatókönyv- 
trokkal nagy sikert aratott-jelen lég a negyedik 
széria fut a tengerentúlon. 

A Simon & Schuster Interactive ezt a sikerhullámot 
szeretné meglovagolni, a sorozat rajongóit kényez¬ 
tetni. és mellesleg talán egy kis zsebpénzt Is kasszí- 
rcznL A skóciai telephelyű Red Lennon Stúdiós 
[korábbi műveik; a Bretveheart POre, az Airanauts 
pedig PS-re) kreativitásának kellemes bizonyítéka 
a Farscape: Tbe Came. 

A „Game" valahol az első tévés sorozat vége felé 
Játszódik. A Moyát támadás éri, hőseink szétválnak 
menekülés közben. A hajótöröttek egy polgárhá¬ 
ború közepébe csöppennek, A feladat lényege: 
össze kell gyűjtenie harcostársakat Kezdetben 
két karaktert irányítunk {Crichtont és Chianát, az 
önfejű tolvaj lányt, akinek álcázási képessége jól 
jön, mikor az ellenség sorai bán észrevétlen kell 
osonni), ikonokra kattintva egyszerűen válthatunk 
egyikről a másikra. Általában együtt mozognak fa 
feladatok összetettek, szükség van minden egyéni 
képességre), de sckszcr célszerű csak egyikkel, 
vagy másikkal nekivágni. A többiek: a piciny Rygel, 
az egykori uralkodó- Ka D'Argo, a luxán harcos, a 
leghalálosabb a csatában. Az egykori Peacekeeper, 
a gyönyörű Aeryn Sun, szintén remek katona, Pa'u 
Zotoh Zhaan, aki ugyan kék nőnek látszik, de valójá¬ 
ban egy SCO éves növény] Ö a csapat gyógyítója 
" egy-egy ,,kanna bisszer kezeli őket, 

Ajátéktufajdonképpen egy modern DiaWoklón. 
Teljésen 3D-S izonézet, billentyűkkel elforgatható. 
Irányítás a megunhatatlan „poEnt-and-click'' rend¬ 
szerű. Ballal célzás, jobbal lövés. A csaknem 40 
Red Lemen kreáció és a másfél tucat „kopirájtos'' 
kreatúra csakúgy, mint a fegyverek 3 fű {színkódos) 
osztályba lettek sorolva. Fizikai, kémiai, energia. 
Ezek szerint némelyek csak egy bizonyos típusú 
fegyver t-űzétöl hajlandóak megadöan elfeküdni. A 
küzdelmek lényegé a lövés, oldalazás, legtöbbször 


5-6 ellenféles „kumite”. Eleinte inkább gyötrelmes, 
mint szórakoztató, Szerencsére az életerő és ener¬ 
gia a nyugisabb időszakokban újratoltódik. Ha nem 
élűnk a karakterváltás lehetőségével, egyszerű 
utasításokkal {állj, kövess, harcolj, menekülj) Irányí¬ 
tásunk alá vonhatjuk csapattársaínkat. 

A leküzdött teremtmények helyén nem pénz, 
hanem fegyverek, muníció és egyéb csere illetve 
vásárlási a la pót jelentő eszközök maradnak. A 
pályák meglehetősen nagy méretűek {az embere¬ 
inknek van radarjuk, ami minden terep- vagy élő 
objektumot feltüntet), és - megint csak egy Oíábfó-s 
déja vu - a Town, mindenkor elérhető infögyüjtési. 
gyógyulási, kereskedelmi célra. 

25 - kis túlzással - különböző, hangulatos 
környezetben Játszódnak a küldetések. Nem túl 
részletgozdag, vagy ötletes pályák ezek; de me|jnt 
csak a film világának találó átültetései, Vlllőözó 
fények, fura növényzet és a bolygó nevetséges natív 
élővilága, A grafika egyszerűsége mellett szól, hogy 
akadálytalanul fut az egyszerűbb konfigokon is, 

A zene könnyed, szinte légies, a veszélyes 
szituációkban gerjedő stílusú, A ,voioe acting" 
kifogástelen, a filmbeli színészek maguk szinkroni¬ 
zálták karaktereik elektronikus másét. Igazából 
ez nem a játék rovására írandó, de úgy gondolom 
elgondolkodtató tény, ami ennek kapcsán felmerült 
bennem, A fantasztikus fa hasonszőrű sorozatok¬ 
kal egyetemben a Farscspe is ebbe a kategóriába 
sorolható, ugyebár) szó annyit jelent szertelenül 
merész képzeletben született. De kérdem én, hol 
van az a képzelet? Kivétel nélkül, minden epizód- 
menny lség-orlentáltspace-soap feltételezi, hogy 
minden bolygó Földszerű, és lakói emberi intelligen 
ólával felfogható irányban fejlődtek, A Farscape 
is csak egy a sok közül, ahol minden idegen lény 
humanoid, lUetóleg bármilyen hangképző szerve 
légyen Is, emberi - általában angol - nyelven szólal 
meg. Elég lenne ennyi? Nem él senkiben az igény 
az alaposabban megtervezett, felépített történetek 
iránt? 

A főmenü egyszerűségével az előemberek bar¬ 
ié ngrájzaival sem veszi fel a versenyt, vizuálisan 
egyáltalán nem tápláló. Ráadásképpert, hiába 
kutattam multíjátékos lehetőségek után. Pedig, 
a később - esetlegesen - kiadott plusz lemez, 
mely tartalmazná a gén re Idő- és értékállóságát 
biztosító többjátékos pályákat ás kezelő felületet, 
egyáltalán nem biztos, hogy bárkit is felcsigáz majd 
csalödottságábói. 

És szegény teszter, vagy nevezzük inkább elöját- 
szónak mindezek ellenére keményen küzdött, hogy 
első benyomásai mihamarább a kedves olvasó értő 


biluxai elé kerülhessenek. Remélhetőleg s Simon 
& Schusternél is hasonlóképp nekiveselkednek a 
lehetséges folytatás előtt, mert címszereplő játé¬ 
kuk ugyan átlagon felülinek számít, de némi extra 
energiával a kötelező darabok sorát is erősíthetné. 

Ender Wiggin 


Ugye mindenhí emlékszik még Brekire a békára, 
Topira a medvére és méretes rózsaszín berátnő- 
Jühre, Mlssz Röfire? Vagya két öregre, akik bántó 
kritikájukkal oly kedvesen illették a szívük szakad¬ 
tából bohóckodó bábokat, hogy képtelenség volt 
nem szeretni Őket? Nos igen, a jó öreg Muppef 
Show. Bizonyára kevesebben tudják, hogy az űrüli 
nürrtorú bábok megalkctöját Jim Henson-nak 
hívták, és a sorozat több, nriint 30 éven át, töretlen 
népszerűségnek örvendve ejtette ámulatba a gye- 
rakekat a világ minden pontján. 

Ez a bizorvyos Mr. Henson létrehozott egy film 
és játékgyártó birodalmat, a mely többek között 
elegei téve az egyik legnézettebb USA-béli adó 
■ a Sűi-fi Cftarinef - kérésének, útjára indílctt egy 
sorozatot, a Faracape-eí. Az első néhány epizódot 
a valamelyik hazai kereskedelmi adó Is műsorára 
tűzte jó másfél évvel ezelőtt, Aki emlékszik még rá 
- és még kedvelte Is a show-t -, annak talán öröm¬ 
teli hír, hogy PC-s játék fomájátian kiadásra került 
hőseink egyik kalandja. 

Henson 1990-ben bekövetkezett halála után 
cégének vezetését fia. Brlan vette át, aki viszor>t 
ez év elején lemondott vezetői pozaciójáról. A 
vállalat Jelenleg a német FM .TV & Merchandising 
AG tulajdona, - figyelem, a konszern éppen vevőt 
keresi (A sors fura fintora, hogy az öreg Henson 
egész életében keményen küzdött felvásárlás 
lehetősége ellen - éveken át mondott NEMet pL 
a Disney-nek... - Relker) 
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CELTIC KINGS 

RAGÉ OFWAH 



Italán nem ciki, ha valaki még nem hallott 
il a játékról- Csak egy az aktuális tucatból, 
lévő nélkül, a stílus szerelmeseinek talán 
megér egy próbálkozást, de sok megltökkentő újí¬ 
tásra ne számítson senki. Tipikus, átlagos RT^ - az 
a fajta, amiből már annyit iáttunk, hogy a legjobbak 
sem tudnák beazonosítani csak a látvány alapján. 
De nézzük osak. miből nem lett cserebogár! 

KELTA KtRÁLYOK 

Nos, konkrétan velük nem találkoztam rövid kalan¬ 
dozásaim során. A játék afapvetően a gáll-római 
háború [najo, legyen politikai néieteltérés) témáját 
próbálja feldolgozni. Nem sok sikerrel ugyan, de 
gyakorlatilag úgyis teljesen mindegy, mit próbálnák 
belemagyarézni a pirosak és kékek ádáz háború¬ 
jába. A gonosz Teuton-lovagok a szemünk előtt 
mészárolják halomra a békés gáti telepeseket, 
de jön Larax, a vitéz hős, és mindenkit lecsap két 
mozdulattaL Ha Időben odaérünk, a túlélők jókora 
kalapáccsal a kezükben mellénk állnak, és már 
össze is állt a nemzeti válogatott. Jöhetnek a büszke 
rómaiak, sírva fognak haza buszozni! 



VIZUÁLIS ÉLMÉNYEK 

A grafika nagyjából a jő öreg Baíőtir's Ca te szint¬ 
jén áll. tulajdonképpen mai napig elég szépnek 
mondható, a motor 3D-t még nem látott, ezért a 
leggyengébb gépeken is vígan szórja az 50 f ps-L 
Az épületek olyanok amilyenek, a táj fetejthetö, az 
egységek szintén egy normális átlagot képviselnek, 
viszont nekem határozottan tetszett a vadvilág 
ábrázolása. Az elvonuló sereget az erdő széléről gya¬ 
nakvó farkasfalkék vizsiatiék, megriadt szarvasok 
futnak el az agresszívan előrenyomuló viking hősök 
ütJából, a levegőben pedig lomhán szállnak tova az 
alattuk történő borzalmakról mit sem sejtő varjak 
(mondjuk hollók is lehetnek, 5 pixel nem elég a pon¬ 
tos ornitológiai elemzéshez). Az animáció szintén 
Ismerős, de kellemesnek mondható, az biztos, hogy 
nem három állásból raktak össze egy mozdulatsort. 

ZENE FÜLEiMNEK 

A Játék hangjairól inkább csak annyit, hogy nélkülük 
is nyugodt lenne az álmom, de azért nem okoznak 
maradandó haltáskárosodást. A zene viszont 
határozottan jó, talán azért, mert a készítők nem 



Kiadó: Strategy First/Wánadoo 
Fejlesztő: Haemimont Games 
Eredet: Bulgária 
Konfig: Fii 40Q, 64MB RAM 
Formátum: PC 
Web: www.celtickings-game.com 

próbáEtak görcsösen valami korhű dallamvilág 
megszólaltatni. Az egyszerű, majdnem vés^ósló lant- 
pengetéstől kezdve az elektronikus alapokkal fűsze¬ 
rezett gótikus métáiig mindenfele zenét hallhatunk 
a játék során, és sok másik játékkal ellentétben itt 
nemhogy feltűnik a zene, de néha érdemes kicsit 
megállni és végighallgatni egy-egytrack-et, 

JÁTÉKMENET, JÁTÉKMÓDOK 

A lényeg az .adventure'’ mód, ez tulajdonképpen 
egyfajta vé^gjátszás. Larax egyedül kezd bele a 
kalandokba, de hamarosan a vidék legderekasabb 
harcosai veszik körül, és együtt irthatják a kizárólag 
fekete lovakon ülő ellenséges gyilkológépeket 
Eltévedni nem lehet, mindig egyértelmű, merre kelt 
mennünk, hogy jókora tömegvereked^be kevered¬ 
jünk. Érdekes tapasztalatokkal gazdagodhatunk: 
én például itt tudtam meg, hogy sík terepen egy mor¬ 
cos gall paraszt, hátán egy hüszkllós kalapáccsal 
gyalog lesprintei egy lovast... 

Single piayer módban egyszerű kis partikat nyom¬ 
hatunk a gép elten. Adott egy térkép, nftaximum 8 
játékos (ebből egy humán ugyebár), és maximum 
4 csapat. A cél persze uralni a vidéket. A városunk 
falain belül sokféle tevékenységet végezhetünk, a 
populáciő-kontíoinól kezdve a harcosok kiképzé¬ 
séig. Természetesen előbb-utöbb az „adventure" 
mód is Ede fajul. A külső falvak fontos utánpótlási 
vonalak csomópontjai lehetnek. Az ételt és pénzt 
szekérrel szállíthatjuk. A katonákat nem árt harc 
előtt kicsit trenírozni, de Jó pénzért hősöket bérel¬ 
hetünk fel, ók persze sokkal keményebb harcosok, 
satöbbi, satöbbi..^ Mint már mondtam, új funkcióval 
nem találkoztam a Játékban, a több éve lejárt érde¬ 
kességekre meg kár pazarolni a szét. 

Multíplayer módban a Single módnál már leírt dol¬ 
gok érvényesek, csak itt akár többen is játszhatunk 
egyszerre hálőzaíon keresztül (nahátt). 

A S1ng)e és Multi módokhoz a páiyaszerkesztővel 
saját pályákat Is gyárthatunk. 

JÓ KIS JÁTÉK EZ 

Persze ez szerintem nem igaz, de talán lesznek olya¬ 
nok, akik élvezni fogják. Elvégre ez a stílus Ilyen, 
ha a Játék másmilyen lenne, nem tartozna ebbe 
a stílusba, így aki ezt a stílust kedveli, az a Ceftic 
Kings-szel is el tud tőtteni pár kellemes órát. De 
sokkal többet nem kéne, nehogy Larax miatt szüksé¬ 
gessé váljon a Xanax.,, 


Freak 


értékelő 

Látvány: 

& 

Játszhatóság: 5 

Élettartam: 

g 

Audio: 

6 

- 1 - 

tudod, mire számíthatsz 

- 

tudod, mire számíthatsz 

4/10 


halvanúS 

























Kiadó: XXv Productíons 


DARK FALL 



nem v|mi. Mégis, látszíh a 
műnké ezen e kMlíialmazen, Dacéra 
5 fiJí- íáaoáskébp meíiehetösen 
aiacsűríjf-feiijonilsnak, aí éHűképek 
tfibtin^iresziépek, letíéítLiitak, néhol' 
talán túlságosan Is efysz&iúek. de 
akad káztűk gyomorRavaró Illa fűrdá^ 
^obaTÍélenségis. 

Az Irányítás agárrel történik - Is isnnlt eget rengető újítási 
Interakclúkat a kurzor elváltozása iei^i. Látható egy íelsö és 
egy alsó sáv, melyek közöl az alóbbi fontosahb: bal eldalt a 
tárgylístánkat látjuk, átellerit>an pedig lóltbetőnk, menthetőnk, 
kiléphetünk (noha nem feltátlenúi abban a aonrandban}. Ha 
valamit használnunk kelt, a program egy csavarkíjlcsot formáz 
a jOÜkaresztbói". Ekkor elég a megfejelő lárgyon kattintani a 
listán, máris nyitjuk az ajtókat, fegzegetjükfl bőiörwJök zárait 
ésatöbbi.Az alsé sávban van a száiiem-méró éikaimetosság, he 
már sikerült megtaíálnunk. Elbalálozni ockfig még nem sikerült, 
úgyhogy csak a történet szempontjából jut némi szerephaz. 

A történet pérsze lerágott csont. A főszarspJőt ózonét váija 
téétvórétől, aki hallhatóan bajba került egy porfószokbon. holmi 
szellemekkel kaposolatosan. Hat persze, hogy a segítségére 
sietünk] .Chiaát' az is kiderül, hogy feladatunk többnyire pár 
árkálmá ny és nevük megkareslsébói fog állnt Nom túl rózsás 
jöuöf^p. 

És a ráadás- Prot>iémál m akadtak például a hailőszervre ható 


dalt egy kalaníjjátékröl?' pislogott méreteseket kicsi 
; B szerkesztőség falai között. Aztán persze irregértett 
egy siemvíllanis alatt, AJáték egyenesen a kompakt' 
ról fut, nem igényel semmi e)(trém vasat, háromdé-gyorsitót 
megetíéie luicuscikkeket- Cserébe vJszont ugsíánezt elvárja a 
tisztelt átiagfeFhasználétól 1$, ne essünk hió ábrándbkbe, Első 
blikkre ugyanis nem fogjunk látni semmit, másodikra pedig 
már nem akarunk. Első dolgunk legyen rrMJiimumra tekerni a 
fényerőt sárgásán fgrrósoctó monitorunkon. Ahá, egy kósza bit, 
valahai kőzépofi! Az első megrázkódtatást kóvetl a második, 
íixfeJbontáíS képében, majd á többi, szépen sorban. Mevezrük 
mega gyermeketL bevezető képseroknek fogom hívni. Pár 
darab rendereit állókép, óssiemosottátmenatteirvaiarrnrit 
egy vonat, amely mintha már kőtelező jellegű lenne, Szólok 
edőre, hogy a játék többi része fe hasonló paraméterekkel 
bír; állóképek csupán, néha agy-egyajtőcsukődéssal. Hogy 
mindéire mi a magyarázat? Egy ezó: .Macromedia- Eljutottunk 
tehát a fő visszahúzó tényezőig; egyilysn progiamtól irodákat 


^^0 
Ln dí8 


Fejlesztő: XXv Prodüctíoris. 
Erődet: Egyesült Királyság 
Konfig: P233, 32MS RAM 
ForiTiálurn: PC 
Web: www.xxvprod uctl o rys.co.u k/darkfall 

negatív sokkhattássai. Felrratozásvar^. úgyhogy alapvetőén nem 
lenne probléma a lassított felvételhez hasonlatos beszédekkel, 
ám az már kicsit bosszantó, hogy sem az alig-vkleókat, som a 
kiegészítő elemekei nem lehetséges lovábPléptetnl. elnyomni. 
És ómig a sejtelmes, torz vokól be nem fejezi hörgését, sem¬ 
milyen irtterakciót hem kezdeményezhetünk, bizony. A kezelés 
pedig amúgy is érzékeny jószág-.. 

ÖBEZEgezvén az eddigieket, újfont iwm jutottam semmi jóra. 

Aki iám hallgat, messziróJ elkerüli, örök kivétoiként amiLtandö 
a va kon ellökéít kalandjáték-l mádék táborit. Makik - és csak 
nekik - szódéval még elmegy. 
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BHAGATSINGH 



ndlal ilyártású FP^, emberek, kuriózum| TUdJtik Is le a tóné- 
nelenr leckét: ki a fene volt az a BhagatSIngh? Mo, kérem szé¬ 
lt a huszadik század elejének Indiai Rozsa Sárufora; 
született forradalmár, akinek már a nagyapja Is a brit u ralom 
ellen hsrooit, á cspiád egyéb tagjai rnég folyamatosan dutyh 
bán / emígrlcióbsn voltak kőlóbféie, e íennánó gyarmati rend¬ 
szer megdöntését céliő cselekedeteikért, A korai (kötolaző) 
házasságéról meglóg otthonról, különféle vahási szervezetek¬ 
hez csapódik, majd baráti körével forradalmi csoportot alakít- 
Kozdetben csak szamizdatban utaznak, aztán kipróbálják 
maguksta polrUkaí gyilkosság műfajában Is - Singh első ilyen 


Jellegű fellépéso nom túl slkores. mert a kiszemelt 
angol tiszt helyett véletlenül annak heíyaltiesét lóvl 
agyon, A merénylőt után Bhagat barátunk ismertté válik, az 
angolok nagyon el szeretnék fogni, de ö Jól r^tózlk. Vesztét egy 
tátványosnak STínt akciója okozza; bombát a kar robbantani a 
Delphi Kó’Zgyűiés folyosóján - me| is teszi, de elfagják. Bará¬ 
tai elárulják, a gyilkosságot Is rábizonyítják - Bh.agat nem is 
tagedtá soha, hogy ölt, sőt, megjahetósen bűszka rá. Az utolsó 
szójdgán azt kéri a bírőságtől, hogy katona módjára inkább 
lőjék agyún, mint ekasszák - kérése nem talál meghaElgatásra, 
1931, mlrúlus huszúnharmadikán (huszonnégy éves korában] 
felakasztják, Jú kis sztori, nem? 

-la, hogy a játék milyen'? aj kérem borzasztó, interneten 



Kiadó: Lumen Phon 
Fejl&sztő: Mitashi Edutainmerrt 
Eredet: India 
Konfig: PJII300, a4MB RAM, 3D 0MB 
Fofmálufn: PC 
Web: www.mitasbi.com 

verbuválódott tizenkevés éves amatőr garázsfoj- 
lesztök különb grafikus motort képesek írni, mint 
ezek az indiai fiúk. Az egész irKüelul beszél, van 
benne kemény kétféle (!J-fagyver (dupíe revolver ás 
egy shotgun-szerüség), az ^lenfelek animációja őt 
fázisból áll ^komolyén), he lelövöd őket, ottmaradt 
nák á lévegőben -- szóval valami kegyetlenül gagyi 
az egész, de nem is ez e lényeg. Két darab pontot 
adományozok neki, mert eddig nem ismertem ezt 
a Singh gyereket, így a játékhak kószönholóen 
tanuitana valami újat (most mér ti is) - az meg. mint 
tudjuk, a legnagyobb kincs 
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+ mogtan uitu k Bhagat úr nevét.,. 

... kissé fájdalmas módon 
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Kiadó: Ubi Soft 


BATMANVENGEANCE 


FejJésztő: Ubi Soft 
Eredet: Franciaország 
Konfig; P!l 4S0,12SMB RAM, 3D 32MS 
Fofmátym; Playstation 2, Xbox, GBA, GC, PC 
Web: balmanvengeance.ubí.corn 



3 maga meri$íiíseit. 

E^»:k tárvytag jú Játék, tuEajüűnságal, de nem csak snrA 
kell Köt ejtenem. Ami rettenetesen lehezza e pfejgremot, ez 

feienébrü iűííta irányítása, és ennél is ssörr^űbC hamerekeze- 
lé«e. Sckszcr elSfcrűul, hegy emberünk egyszerűért nem arra 
megy, amerre ml terelgetjük, egy-egytJupla ygfés alkalmával 
jetfeleiti' kitárni szárnyéit, a kemera pedEga rrrögöttűnk lévő 
fal peremét muítstja - mígfAbásünkbál egy pixelt sem. Ennek 
tetejében idétlenül is mozog, s ez bizony az irányitásra isHibatás- 
sai van, Ai ilyen hiUlk, és tcivibbi kisebb búgok miatt pecig nemi 
nyűjt hosszú távon Is élvezetes szórakozást. 


nn a rjiára kűzeimúltban alkalmunk rryílt szám szerint kát 
LTU darab SpjdermarjJátékel nyüstölni, s a nagygikerü 
frtrwrfrin J Föfce elszánt barcosaít i$ irányításunk até vonhattunk, 
akkor miért ne lenne aktuális egy mostanában júcskán banya^ 
gpit hés, Bátman kalandjainak feidoi|o!á&a? Ezen faibuidyiva 
adta ki a Ubi Seft a számítógépes megjeiertését megelöz^an 
már F^2-es ésXboxos karriert is befutott Salnren Wengeance'Er 
Eisb ránézésre me^ehetdsen magas fokú hasoniöíságüt mutál 
' a pár éve vetített Satman riaJzflrjnekben látott ábrázelássar 
(Tekintve, Iwgy azon alapszik,.. S ^ Relker). Oe mit nyújt 
maga a játék? a Eatman vengeance akctéjltékr a bdrpathányt 
legtöbbször harmadik személyes kameraállásból Irányítva kell 
magunknak utat tömi az ugyanúgy kinéző Wiargok köíÖtL A 

k- . 


Kiadó: Kool Dog Eotert^inment 
FejlcszlS: ARI Gamcs 
Eredet: Németország 
Konfig: P3O0, 32MB RAM, 3D 8MB 
FoímátuiT^: PC 



Space leriyomásával lehetöságűnk nyílik FPg nézetbe kapcsolni, 
ezt azonban nem sűrűn kell használnunk. Kalandozásunk alkal- 
mátval adódnak olyan részek is, ahol bepattanhatunk Batman 
repüló masinájába, illetőleg a batmobil-ba is, egy könnyed 
helikopteres 31, autós üldözősre. Latványvllájíára legjellem¬ 
zőbb szóteiáh az. hogy mutatás, noha ném a legkorszerCbb- 
A robbanástól 3 évvel ezelőttinek tűnnek, a tűzeffekt pedig 
kb- d féíisbéi van animálva- Kissé szögletesek s tereptirjgysk 
ée a Etarakt&rek, ami viszont Jól bangák, hegy e^ középszerű 
kontlgon Í024x7€3‘as felbontás ás antialiasing bekapcsolása 
mellett egészen tisztességes képfrissltést tudott produkálni. Jő 
pontnak róható íiH továtibá ai átvezeti Ct?-lilmek frekventált 
feltűnése, a reizfilínet Idéző hangulat, és a tény, hogy a mentést 
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iszom, tegnap találkoztam életem Eogrpsszabbjlté- 
al, ^ még nem tudtam etdöntenl, hogy ez feltétlenül 
pg-e. AJátékjöt Tífarwcíiffk hívták, előre rendereit 
graiikávai meevert kalanojíték volt a szentem, és az együtt 
töltött másfél óra alatt megtanultam tisztelni a S^Chsy's Oaoce 
Bear Jellegű gérrrek rrrogött tetőző fejlesztői géniuszt. Indult 
áz egész ezzel, hogye gsme egy320K20C’banfutkofQsző 
intréban próbálta tudatni voiairi, hogy a tregjkus körüinrérryek 
közt elsüllyedt Tltanlcra fogok én mostan virtuális kirártdulást 
tetini, és van valami kőrelekü bigyö is, melynek kőié van a 
Iragéíiához, OHioké, ín mindenre kapható vagyok, lendüljünk 
nekll Qhümmm... sz így nagyon nam lasz Jó, hSigyakurak. ml az 
Itt? Bohö Ifjúkoromban én Is prőbálkozlem a t}áromüéstúdíővai 
(munkásségom esűose egy mutins madár volt), de soha meg 
nam fordult a fojomban, hogyjátékoimán próbáljam elsütni azt 


Z/^kát 
rossz do 


amit kiízzedtem mepmból. A víz alatt vagyunk, a hangszörő 
azt mondja, hogy .blttgy-biugy'. és a tói rryil megnyoméséra 
hirtelen egy teljesen más helyen találom magam. Aha, nem 
tetszettek tórasrtan] maiukat azzal, hogy a két renderelí hely' 
szín közti utat anlmáeiAbari mutassák be, csak ügy ugyálunk 
Itt mindenfelé, minta kecskebéka] Elég ciki. mert azt már a 
műfaj egyik ősatyjának számító T'thí^uesf Is tudta, ho^a Itfysf 
sorozalról ne is beszéljek. Mindegy, akkor ugrándozzunkt (Szól 
valami zenei Is, En^ma^Nam, Qaak valami klón. a Játék egyéb 
kvalitásaihoz képest kif^ezetten kellemes, csak a ,blugy- 
biugiT rtó lenne alatta)- Upsr, itt valami fal jön, nem lesz Jő,., de 
mégis, simán kerasztDirnentcink rajta, én vagyok a s^űpermani 
Épület jön, seb^, beteugrunk jöll Kótábla, rajta bvrdgdípgs betű¬ 
típussal valami kríkszkraksz, gondolom az első megoldandó 
logikai puzde, lássuk! FH éra tovaszéll, és csekély értelmű 


Web: kooldog, netpláfi.co.u k/titanic. hftm 

ónmagam még mindig nem látja át, hogy ml a fászkes fenét la 
kéne itt csinálni- Faisóhajt, puzzle-mániás, űber-kalandjátékfan 
cimbora áthív. Újabb fél óra, most már ketten bámuljuk a képér- 
iryot menedten. Valamit tologatni lehet, de hogy hova és miért 
(a hangszórókból öl másodpercenként: .bkrgy-blugy'), azt 
nem stkerül kiderítenünk. Cimbora a f^t vakarja, esti mozira 
hivatkűiík, tóiéjj- Exit gomb keres, nincs Ilyen, mindegy, eit + 
efnégy, a blugy-blugy elhallgat. Megnézem méga cédé tokját, 
valami német multimédiás kutyafüléket fejlesztő cég csinálta, 
etgondolkozom egy ferryegetö email lehetőségén - de Inkább 
kikapcsolom a gépet, és imádkozom, hogy álmomban ne kiért¬ 
sen ez az izé. blugy-biugy. biugy^biugy. brugy^biugy.... 


Utfuid 
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m EXIREHE HACING 


Kiadó: Empire Interactive f L,S.P. 
Féjle&rtá: Suparsonic Software 
Eredet: Egyesült Királyság 
Koraiig: Pt! 400, 64MB RAM, 3D 16MB 
Formátum: PC, Playstation 2, Xbox^ QBA 
Web: ww w.empí rei nteractive. com/products/Eldísp layProducts.asp?prod=3S 





a, f a valami lyeralKjeknek vai^ 
aki or «z az. a ha ngyártak, 
vagvvala melvik rokohának a bűnébe 
tilletve kíünpéhcépba) bújva kell 
versanyezrünk, AZ elején kiváraiitiuk 
a £zitrtpatihLf$ karakiart, lágyén enonti- 
pk ina^a a fűszereptű. azaz (Azt 
hemértem, hofytiaegyébécéatefjárt 
navazhlnk el e^ bengyabtjlyt, hofyan 
elágaz a pír betű. Ham kezűi hatJ Ük al. hogy többi, illetve Vf. 
hetén OZS hangya tegyen, nemdebár?). AfűlarrMJk egy bajnok- 



ség körészanviazííineK, mindegyik vaiamliyen poniszámot ér, 
amelyet Pa megszerzLtiik. taijabb é$ feljebb kerülünk e liívaté- 
roe listán. Ez azért fontos, mert az uipisé varaenyre ki^irűteg 
ötödik, vagy annál jobb összesített helyezássei nevezhetúnk 
bé. Na ez az, ami nekem nem jött össze... 

Mimi minden anlíö(?]verseny;. ezt is azzal kezdtem, hogy 
bekonáguréltam magamnak a bihantyűzetet: A gyersitás. Y 
fékezés, satöbbi. Már itt kiderült, ebben a Játékban furcsa 
mödon van jer is... ilyet normális autö nem csinál, ezért azt 
aikűrtfiguráitam veianiEiyik rnésiK gombra, aztán el is feledkez¬ 
tem röla. Hem kellatt volna... 

Az első pár versenynél mindenfála zöldségekből összerakott 
járgányokon kellett tovasubanirti, 
telszedni a plckupokat (virágok 
formájában), aztln szétlödözni 
az ellenfeleket, illetve tyrböra 
kapcsolni. Mivel nem akart elin¬ 
dulni a masina, étkonfiguráltám a 
gyűrBíilstvaiahovaa biltentyuzet 
egyik eldugott zugába (véletlenül 
se zava rjon) a Jel' pedig az A gomb 
lett, A masina eUndultl itt meg is 
jegyezfiént, hogy a biltentyüzet 
ítkonflgorálíeának lehatöségét 
illene manapság a programba beleépFtenl, ne kel(Jíen emiatt 
folyton kUépni. 


Később már nem ezekkel a járgányokkal kellett menni, 
hanem például simán futni azon s négy lábon, amit a Teremtő 
a hangyáknak adott. Ezen a koíogóversenyen véreztem el 
legelőször. Piszén a Jer gombra - hoiiáriho - ugfott egyet 
1 barátunk, ahelyett, Pogya többiek után iramodott volna. 
Mikor megtaláEtam a pgyorsítást’, kiderült, hogy ugyanaz a 
.hétranlz' gomb is, de így nehéz volt versenyezni, elképzet- 
beiitek. Ha az iráoyiitás anomáiiájltái altékintünk, aranyos 
program az Antz Extrámé Ractn^. még azt is kipröbáiíiatiok. 
milyen hangyaként snowboardoznl snow nélkül. Gyerekeknek 
idéllis, csak azt ne lessék el, hogy csak akkor győzhetünk, ha 
a többieknek folyamatosan keresztbe teszünk.,. 
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BIG SCALE RAGING 


Kiadó; HO Interactive 


Fojlesítö: BumbleBeast 


Eredet: Hollandiai 


Konfrg: PJI 266, 32MB RAM. 30 8MB 


Forrnátum: PC 


Web: www.higscaleraciog.corin 



rW7 önr ^ű szörakozásr^ vágytáli?^ MegKaphatod, feltéve. Pa az 
LAaszé nodrá nem a ,pick upthlsand bhoot the others" fére 
arcade-b ; őrület, hanem vozotéstéchnikai bemutató. 

A B^Scaísfíacrngugyanis éppen ebben van a csűcson: Űz 
különböző modellkategérla, ás mind másképp viselkedik. Alá Fk 
nak kspsz egy első kerék hajtású nehézkes és lassú kocsikét, 
ameiEyei legalább a piiyaivekeí megiánulhetod. Aztán tesz 
négy kerék hajtású, hUsökemkes, erősebb, satóbbi,., modell, 
melyet örülsz, ha értelmesen körbevezetsz a pályán. A proigjban 
található pályák egyébként valódiak, és teiületúk nem mindig 
egyenletes, a hupbanőkra tigyélnl keli. 

iAtékésvalösAq 

.Részletes és élathű fízlkai modtltel van dolgünk. Emiatt a 
hosszabb egyenesben nem érdemes riszálni a kocsikát. 


mert hamar 
Szem bekerülőnk 
a mezőnnyel. A 
nyújtott, gyors 
kanyarok előtt 
érdemes tehát 
kicsit eivenni, 
vagy pumpálni a 
gázt, hogystabi- 
lizlijukáz autót 
- kivéve, ha a 
kocsi épp ezt 

nem szefeu. Van ugyanis olyan autőcsks. amely gázelvételre 
Iszonyatosan megúszik ás Peford ul, de a csúcs - vagy inkább 
B mélyportt - a kamion modell. Cz majdhogynem vezethe- 
tetlen. a fékezés alatt rendre elveszti a hátsó tapadást és 
megpördül. 

A TÖBBIEK 

AzAf nagy dicséretet érdemel, rendesen megjuehezltl a 
helyíelünket. az ellenfelek gyorsak és tói védekeznek, néha 
persze butákat hibáznak és megpördül nek, gyakran okbzva 
tömegkara mboft ^ a tömegkarambolnál meg pont azelten^ 
kezője fbntbs, mint a tömegszejinéí: maradj ki belűtel (Khm. 

- Reiker) Heitemes meglepetés volt Iwgy van, amikűreslk 
az eső: ez főleg a négykerekes hbcsikkai élmény, a többivel 
inkább szenvedés. 


GRAFIKA 

Megvan az elfogadható szint, és nem Is nagyon tapasztaltam 
akadozást. Kűtönösen $zép az eső esetén a felvert vízpermet, 
de a kipufogö és a gumik füstölése Is gyönyörűre sikeredett. 

ÖSSZEGEZVE 

Egy nagyszerűen Játszható, szép grafikájú programot kapunk, az 
egyik legjobb Al-vei, amit valaha láttam. Talán Plányzik belőle az 
Igazi RC autók bClykölése; vagy legalább egy kis ppénzt kapok-fej- 
lesztek' lehetőség. A kamlarmőd is csak alapszinten van, pedig 
a ptogram elviselne egy mindenre kiterjsdő - a kisautó megvá- 
sárláséval kezdődő, és csak később fejlesztgető - Játékmenetet. 

Patrik 

értékelő 
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nagyszerű Al» kiváló fizikai modell 
egyszerű, mint a mákoa guba 
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Kiadó: Phantom EFX 


REEIDEALCASINOQUESTI 



F orgí ti a furlett Iterék, Ai eréniyleg Ws számii játé¬ 
kos n asztál k^rül olég Ujjal leplezte a lűs 
tétftkkai it aocioiatas kííűnjíét - &Injmmta a^jotyócska 
pattogását, űtljan a vágzelünk felá- Hárman azorilían 
néma csanátwi, faszűtten flgyeltúk a digitális kijelzőt; 
vaion adattál m 0 ^ ázám villan fal? Én ánaztfim 

a bátois^igat, hegy koctiára tegyem nem látiező vágyó 
nőm. de a játékfa Jogosrté kártya fnellé autamaükut^n dukáld 
keményvalütátínafkolva izzadó teriyerembefi, sokszor Izgtiltann 
két barátom nyerő szisztémájának sikeréért. Ennek már majd' 


tíz évé, és én azóta sem voltam kaszinóban, 
hféha a meglepően egyszeri Jáftékok képesek felvenni a versorurt 
a rendkívüir grankájó, mozgalmas vatólytársaikkal, a monitor 
I etött unalmukat űzni pröbálök lelkesedéséért. A Pbantom EFX 


márjalentóts rutinnal Pira 
hasonjő kiadványok fi^lesz’ 
tésében, nem nenéz msg- 
jósotni; a Rsei E3esíszintén 
sikert fog aratni. Az egyszerű 
Interfész, és nagytotál kaszl- 
nővílág- ami a szeműnk elé 
tárul Li^an nem ígér Sűkaí, 
de aki „tedr Játszani valame¬ 
lyik asztáShoz. bironyosan 
átél majd valannLt a „bekez¬ 
désben" felemlegetett fizikai 
reakciókbél, még akkor Is, 
fia osak virtuális anyagiakkal 
gárázdálkodhat. 

13 kaszinójátékja íengjeteg 
nyerőgipről nem i$ szólva) 
tóbb tucat váltba, teljes 
szabályismerletéssei - Is a 
szorintsm hasznos angol szókliyocsel, zsargionnal-H megspékelve 
a magyar távéból Is Ismort Kenéva^jé szőrakozásreoslbi^. Aki 
csak pénzt szeretne gyijijieni, próblra ténná a tudásit és szeren¬ 
cséjét, egyszerűen i^satlakoztiat bármelyik asztalhoz, ahot3[>-3, 
Jőpbfa karikatúra ellenfelek véiják tétjait-Aki tomarendszerben, 
fölvértezve a Jő szerencsével a cég fődQáért szeretne Inkább 
barpba Szállni, azt ístirtkafofikaívlrjlk. úgybízai Pihenés- 


MONSTERS INC. PINBALL PANIC 




állunk 


lí rkéting szakma és a modern pénzgyártási technpiú- 
gié k házasságából született egyik K^jabbtorzszúlóltel 
:mben, A.„Szövif)yRt.’crmű animációs film sikerei után 


egyártelmú volt ho^párdiploma-túladagoFisbanazenvedó 
Igen nagy tudásé szakember nem fog add lg nyugodtan aludni, 
amíg nem árasztják el a világot a fiFni szereplőit ábrázoló bóg- 
rékkel, ágyneművel, mo'blltelefon előlappal, ervergiQszegény 
reggelivel, éa mindenfélé ogyébv öz átlagember számára teljes¬ 
séggel nófkúlózbstetlanteimákkiel - kfizlűk persze a játékipa r 
műremekeinek számító (egy hét alatt óssietákoH) szuftvercso- 
dákkai- Egy jé nimböi így nem mítosz lesz. mint 
régen, hanem egy gagyi, minden sarkon m^ap- 
ható olcsó termék, amit esak ezovis koipsztáiy 
tud élvezni, deák Is osaka kóvetkuzőszuperhőst 
ábrázoló cukorka megjelenéséig. Erról mondjuk 
Karry Poiter tudna igszán sókat mesélni... 

Maga s játék unalmas, kicsit sem látványos, a 
mcliváoló légzsénglbb csíráját Is képes nélkC- 
lózni, emeileLt még azzal is eidicsekodbei, hogy 
csak egyetlen pályával rendelkezik. Ez nem kis 
bátorságra utal a mai világban, amikor agy komo¬ 
lyabb flipper program már3D-s grafikával és ren¬ 
geteg heiysiíniiel hipráitetlá el a játékosokat, 

A hangok unaEmasnak indulnak, de lassan átcsap¬ 
nak Idegórtóbe, egészen addiga pontii, em(goz 
ember egy határozott mozdulattal kutipi a hangfa¬ 
lak kábeleit. Az „irárvyftás" nem konfigurálható^ 


Fejlesztő: Phantom EFX 
Eredet: Egyesült Államok 
Konfig: P2Se, 32MB RAM 
Fomnáíunn: PC 
Web: www.phaniornefx.com 

képpen a ház szatonzenekata Italodiszkó slágereket játszik 
nagybőgőn, pianliiön,., 

A maga egyszenőságével igazán tökéletes játék ennél már 
csak akkor lehetne jobb, he FP nézetből baraogofhatnánk 
egy hiperreális 3D molor alkotta világban, krupié lányokkal 
incselkedve, valami Dzsémsztoond küldetés szálaií bqgozpiva. 
Tehetségtelen jósként, csak annyit mondok: agy Ilyen játék sincs 
már messze! 

Jómagam a külónbózoelmátatek. szisztémák - vicc nélkül, létez¬ 
nek ilyenek, amikkel lassan, kis lépésekkel, de tuti lehet nyerni 
-bevetésére Is alkalmasnak találtam a fedcet-l, és mindenkinek 
merem ^ánfenl; kipróbálásra, örökbefogadásra. 

Ender Wiggin 

értékelő 
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8/10 


Kiadó: Disney Interactive 
Fejlesztű: Disney Interactive / Sapient 
Eredet: Egyesült Államok 
Komiig: P200, 82MB RAM 
Formátum: PC, Mac 
Web: Nincs hon1ap|a 

ami igen vidám dolog, ds ha valaki még mindig nem nevetne, az 
mejd fog, ha megtapasztalja a bütantyú leülése és a program 
reakciőjO' közötti fél másodporoos időelLérést. A nehézségi 
színlel is állíthatjuk jseary vagy hoiTlfylhg], de ez csak a gjolyóh 
számára van hstéS$ol, ami szintén a készAők minden Plzorinya] 
tóbb hónapos Izzadságos munkájának köszönhető. 

Mást nem Is igen lehet a játékról elmondani, bármégma^m- 
ilteném az egyetfen pozitív vonását; a bevezető anlmédöt, 
amdben a jáiékhost-ja, Rendall intéz pér szót azon szérenositio- 
nekhez. aklktévodlésbőlfelrnstalláltáka programot, és valami 
fatális félreértés kővetkezményekáppen el Is Indították, 

Szerény véleményem szerint ha valaki csak iiíppor&zni szeretne 
o^jót, Jobban jár a ióílndows beépített 3D flipperével... 

Fnesk 
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2 
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1 
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MICRO COMMANDOS 


Kiadó: Wanadoú / Monté Cristo 
Fejlesztő: Monté Cristo 
Eredet: Franciaore^ág 
Konfig; P 300, 64MB RAM, 3D 16MB 


Formálum: PC 


Web; WWW. monteoristogame&.Gom/Grande%20Bretag n e/lmagelmerface/MCintro.htm 


Hiába van hát egy csomó 
kaja: ha nirtcs áram, nem 
tudnak enni és nem tudnak 
aiudni, mert nem működnek 
az épületek; éhesen meg 
álmosan pedig nem dolgoz¬ 
nak, nem gyűjtenek több 
energiát és nem hordják a 
konyhába a nyersanyagot. 
Szóval ez egy ördögi kör, és 
ezt a kört kell m^elelS stra¬ 
tégiával szinten tartani. 


eiö: a doigozó, a katona és az építő. Az építő csak 
az épületeket hajlandó felhúzni, és a Járműveket 
vezetni. A dolgozó, mint az a nevében Is benne van, 
csak a bázisuk működéséhez szükséges anyagokat 
hordja szakadatianul; a katona ped ig csupán har- 
coini hajlandó. Egyetlen dolog, amire mindhárom 
féle lény használható a generátoruk forgatása, az 
ugyanis olyan, mint egy mókuskerék. Ha belekCil- 
död azt, aki éppen ráér, szépen elkezdi forgatni, és 
termelődik az áram. A bázis fennmaradásához és 
fejlődésükhöz három dolog szükséges. Először is 
ugyebár a kaja, amit a saját konyháíukban áilitanak 
elő a különféle hetyekrol összeszedett emberi 
élelmiszer maradékokból, az elektromos energia, 
amit a generátorukkal vagy a konnektorokból ill. az 
eldobált ceruzaelemekböl nyernek. A Jármüvek, az 
épületek, az eszközök gyártásához pedig egyfajta 
speciális nyersanyagra van szükségük, amit az álta¬ 
luk „wariehouse''-nak [Raktár. - Relker) nevezett 
építményükben állítanak elő, a környezetükben 
összeszedett minden egyéb tárgy bál, így például az 
újságpapír, egy szerszámos láda, egy csavarhúzó 
vagy akár egy pár cipő. 

Ebben a játékban nem a harc és a „vérontás* 
hanem a kis űrlények életben maradása a legfőbb 
cél. Az a tény, hogy időnként meg kell őket védeni 
valamilyen ellenségtől korántsem annyira fontos, 
mint a kis társaság éietben tartása. Hogy miről is 
van itt szó? Hát előszűr is: minta legtöbb élőlény¬ 
nek, nekik is táplálékra és pihenésre van szüksé^ 
gük. Ha megéheznek vagy elálmosódnak, rendre 
maguktól elvonulnak a konyhához kajálni, vagy a 
hálóhelyükre csicsrkalnl. Mincs Is ezzel semmi baj, 
csakhogy a kajáláshoz rengeteg élelmiszer kell 
nekik, amit saját maguknak kell összeszedni, és 
a nagy munka közben állandóan megéheznek és 
eJálmosodnak, ráadásul a konyha és a hálőhelyük 
működéséhez elektromos energia kell. Ha bárme¬ 
lyik elfogy, akkor megáll az élet: nem haJFandók 
tovább semmit csinálni és egy idő után elájulnak. 


Induláskor egy négy pályából álló oktató küldetés 
során a program alaposan kitanítja, hogyan keli 
irányítani a kis csibészeket, és melyik épületük mire 
való. Az oktató pályák után fokozatosan nehezedő 
12 küldetés vár a vállal kozó kedvű játékosokra. 
Ezekben a küldetésekben különféle feiadatokat 
kell elvégeztetni a kis űrlényeinkkel, így például 
adott mennyiségű kaját összeszedni, elbontani és 
elhordani valamilyen iáidat-de nem lövöm le a 
poénokat. A kis csapatban három féle lény fordul 
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Látvány; 


Játszhatóság: 
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Audio: 


+ romekszórakozásagyermekeknek 


gyenge grafika 


M )nte Crísto játékaira általánosan Jellemző, 
he gy főként a gyerekeknek szólnak, és csupa 


:erű szereplőik vannak. A Micro Comujandos 
hősei parányi gagyarásző űrlények, akik a maguk 
pioi életterüket akarják megteremteni itta Földön, 
ha már egyszer erre tévedtek, itt landoltak. Na per¬ 
sze a dolguk nem lesz olyan egyszerű, hiszen nem 
csak a Földön élő többi élőlény próbálja meg okét 
ebben megakadályozni, hanem az űrből utánuk 
érkező kommandó is. Az életterük megteremtésé¬ 
hez fel kell építeniük egy kicsi bázist ahol saját 
maguk állítják elő az élelmüket, az energiájukat; 
saját üzemet, iskolát, hangárt, kórházat, és minden 
egyéb olyan épületet felépítenek, ami az életben 
maradásukhoz elengedhetetlen. 


Sajnos a kivitelezés hagy 
némi kívánnivalót maga 
után. Itt most elsősorban 
a megjelenésre gondolok. 
Hát igen, a grafika meglehe¬ 
tősen silányra sikeredett; 
mondhatnám azt is, hogy 
egyenesen pocsék. Ma^ 
a környezet illetve a helyszí¬ 
nek kivitelezése még úgy 
ahogy elmegy és hellyel köz¬ 
zel valóságosnak látszik, de a saját bázisunk, és az 
ott lévő építmények, nemkülönben maguk a kis űrlé- 
nyeink elég alaposan elnagyoltak. Az egész játékot 
illetve a történéseket madártávlatból nézhetjük, a 
képet körbe lehet forgatni teljes 3€0 fokban, na és 
persze közelíteni és távolítani is lehet a nézőpontot 
- bár ez a látványon Inkább ront, mintsem javítana. 

A hangok? Nos. vannak hangok. Meg zörejek, meg 
persze valamilyen könnyen felejthető zene is szól 
aláfestésnek, de csak a menü alatt Az űrlényeínk 
amolyan csecsemős gagyarászással (gügyögéssel 
:] - Reíker) nyugtázzák, ha valamilyen feladatot 
kapnak, az építők kalapácsa csattog, a dolgozók 
valamilyen szűrcsőlő hangot hallatnak, miközben 
épp szedik fel a nyersanyagokat, a katonák fegyvere 
pedig szintén kiad valamilyen hangot, miközben az 
ellenséggel harcolnak. 


Összességében elmondhatom, hogy remek kis prog¬ 
ram - a gyerekeknek remek szóratMízást nyújthat és 
még egy egyszerűbb konfiguráción is tökéletesen 
futtatható. Eltekintve a grafika gyengeségétől a 
játékmenet ötlete Jó, a srácokat néha alapos gondol¬ 
kodásra készteti, és szinte egy percre sem engedi 
lankadni a figyelmet. 


elemi 


hedT-nBn 






















Kiadó: VivendI Universál / SierraSlüdíos 


EMPEROR 

RISE OFTRE MIDDLE KIMGDOM 


Fejlesztő: BraakAway Games / Empressions 
Eredet: Egyesült Államok 
Koafig; Pll 400, 64MB RAM, 3D 4MB 
Formátum: PC 



Web: emperor.síerra.conri 


trmégák kiáltsátok: halleluUat Az BínperúrKina 
misztikus, ősi törlérielimének hajnalába tesz 
JdPáQdülást. Ennek a nagyformátumú isten-szimu¬ 
látornak a segítségével a hajdan volt császárkori 
Kína több mint háromezer éve Játszható újra, a 
kezdetektől egészen... egy új kor faeköszöritéig. 
lstsn‘Szimulátornak nevezném, mert a stratégiai 
játékok legbonyolultabbjai közé tartozik. A Játéko¬ 
sok feladata égy-egy város felnevetése, bölc-sődés 
körtéi a felnőttkor küszöbéig, már ha a városoknak 
van ilyen. Sejthető, hogy ez a program nem harc- 
orientált, sokkal inkább a gazdaság. 3 fejlődés, az 
építés fogalmakra terelődik a hangsúly, bár valós 
időben csordogáí a Játékidő és bizürty nem egyszer 
portyázö barbár hordákkal kerülünk összetűzésbe, 
r^etáo a környező városállamok vetik fejlődő gazdag¬ 
ságunkra kapzsi pillantásukat. 

A történet fonalát valahol Kr. e. 2100 korul kapjuk 
markunkba, és el sem eresz^ük hét császári dinasz¬ 
tián, majd" háromezer éven keresztül. Krisztus után 
az ezerkétszázas évek elején egy fiatal, mohó és 
haroias nép születik Ázsia öEében... A mongolok 
hatalom éhsége nem csak a Kelet-Európábán élő 
népeket érintette kellemetlenül, de a túlsó tekén is 
nagy változásokat kényszeríttettek ki: mongol csá¬ 
szár ült a Sárkánycsászár trónjára. A Játék fejlesztői 
a lehető íegtöbbet megtettek, hogy érzékeltessék 
az idő múlását, és az egyik valaha volt legnagyobb 
birodalom feJlödéséL Hét nagy dinasztia uralko¬ 
dása alatt igazgathatjuk majd városunkat, kezdve 
ez újkőkorszakbeli Xia-királyokkal, áta Shang-, 
Zhou-dinasztiákon az északi Songokig. 

AJáték egyik érdekessége, hogy a kínai asztro¬ 
lógiai jegyek is befolyásolják működésűnket. A 
csillagok együttállása és a nevezetes események 
szimbótumai összefonódnak. Példának okáért, 
ha császárunk a ló jegyében született, az aktuális 
lő-évek nagy valószínűséggel bő termést és keve¬ 
sebb Joad game’‘-eteredményeznek. Az éremnek 
persze két oldala van, egyes jelek nem kedvezőek 
számunkra, így vigyázni kell, mint Stone nyomozó¬ 
nak a Patkány évében, Nem csak az égi állatok, de 


Idén korán érnek 
atűzvirágok.,, > 


a kereszténységnél idősebb 
váltások is, minta buddhiz¬ 
mus. a taoizmus és még 
sorolhatnám, jelentős kihatás¬ 
sal vannak a mindennapok 
embereire - ergo gazdasá¬ 
gunk fejlődésére is. Ha ügyes 
kisfiúk vagyunk és szépen termelünk, legendás 
hősök látogatnak hozzánk. Míg egy-egy nagy har¬ 
cos tartózkodik birtokainkon, garantált a fejlődés 
ugrásszerű növekedése (Gondolom párhuzamosan 
a szaporulaté is:) - Reiker). 

Az EmpűfOf egyszeri küldetésekből és egy 
hosszabb lélegzetvételű kampányból áll. Az egy¬ 
szeri küldetések tutajdonságait mi kalibráljuk be a 
kezdet kezd étén, a kampányban ezek adottak. Kína 
háromezer éves tórténetét hét plusz egy - oktató 
- küldetésen keresztül Játszhatjuk végig, mindegyik 
cselekménye más és más dinasztia uralkodása 
alatt bonyolódik. A küldetések tetszés szerinti 
sorrendben válaszhatók, de egyre nehezebb a 
megadott célokat teljesíteni. Eleinte elég pár száz 
embert sárból tapasztott vEskőikböE valami ellenál- 
lőbb építménybe nevelni, a vég felé közeledve már 
egész metropoliszok kreálása, hírneves építmé¬ 
nyek felhúzása és a vándorló hősök kegyeinek 
megnyerése a feladat, 

AJáték külön érdekessége (eltérően fajtestvére- 
Itólj, hogy akár nyolcán egyszerre is játszhatják, 
egymással szövetkezve, de akár a másik legyő¬ 
zésére törekedve. A Játékmenet sajátosságai bél 
következik, hegyezek hosszú, akár nagyon hosszú 
lélegzetvételű meccsekké alakulhatnak. Csak fulla¬ 
dás ne legyen a vége. Ha a barátságos együttműkö¬ 
dés mellett dönt a csapat, közös cél lehet a Kínai 
Nagy Fal megépítése, vagy valami hasonló kaliberű 
építmény összerakása (a piramis nem ér, azt már 
ősszelegózták a Távol-Nyugaton), Az egymás elleni 


játékban is hasonló célunk, de a favorit nyer, vagyis 
a leggyorsabb. További egyedi jellemzője a játék¬ 
nak, hogy mindenki saját térképpel és nyersanyag- 
forrással rendelkezik, információt a többiektől csak 
megegyezés vagy kémek útján lehet nyerni. 
Összefoglalva: a Sierra új játéka egy tradicionális 
város-manager program. Számos érdekes apró újí¬ 
tás telhető fel benne (hiszen csak így eladható), de 
lényegében szinte semmi maradandó, emlékezetes 
fícsört sem produkál. Jómagam a Zeus: Masterof 
0!ymas kapcsán mélyültem el legutóbb ebben a stí¬ 
lusban, az Emperarjátékmenetében és külsősége¬ 
iben a lig-alig tér el másfél éves elódjától. Akinek a 
Zeo$ bejött és szeretné újra végigjátszani picinykét 
más fűszerezéssel: hát hajrá, 

Balage 
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a türelem rózsát terem 

évekkel ezelőtt is volt már ilyen 
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’l’ hardeore stratégaképzó 


riasztóan igánytetan külsőségek 


mintha egymás tetején álldch 
gálnának, de rájuk közelítve 
már egészen más alakzatot 
vesznek fel. 

A csata mező madárlátta 
nézete első pillantásra 
megdöbbentő. Teljes komoly- 
sággaljelentem, hogypilEana- 
tokig dermedten pislogtam: 
évek eta nem láttam C64-es 
grafikát. No persze van itt 3D-s forgatás meg zoom, 
de darabos, lassú és nehézkes, mintha az első 
generáoiós Voűdoo-kártyák küzdenéneka rette¬ 
netes adattömeggel (Cinikus anakronizmus. Kell 
az nekünk? - Reiker). A háttér, és a r^tuk mozgó 
csapatok látványvilága is visszatetszést keltett 
(szomorú, hogy le kell ide írnom a szót); igényte¬ 
lenek. De nagyon, A zenét azonnal kikapcsoltam, 
mert nem szerelek midi-hangzástöl rosszul lenni, 
az effektek pedig éppen csak jelzik, hogy valami 
történik a terepen. 

Számomra kínJédás volt tesztéinI ezt a Játékot, de 
jelzem, hogy komoly dolgok vannak benne. Sajnos 
ezeket a „komoly dolgokat'' csak a legedzettebb 
és legelvetemültebb stratégáknak tartja fenn az 
AusterlitZr Éppen ezért hibaként rovom fel, hogy 
csak hosszas tanulás után képes belemélyedni 
a játékos kedvű felhasználó, tehát itt szó sincs. 
Kötöm az ebet a karóhoz, szerintem ez baj, és 
visszasírom az olyan nagyszerű csodákat, mint 
például a Shoguo: Totaf Wan 


Balage 


f'számos Napóleon végzetét feldolgozó stra¬ 
tégia született, hatalmas győzelmeiról annál 
■keveseh h. Ironikus, hogy a nyertes csatákról szóló 


Játék a Waterioo: Napofeon‘s Last BaWe motorját 
és képi világát használja, de ez a legkevésbé sem 
fogja eltántorítani a játékélményíól a iegelvetemük 
tebb stratégákat. A legelvetemültebbeket nem, de 
a többieket talán igen,,, 

A mű 1805. december másodikájának epikus 
méretű ütközetét eleveníti fel. Ebben a csatában 
Napóleon és hatvan nyolcezer embere majdnem 
kilencvenezer főt számláló osztrák-orosz szö¬ 
vetséges csapatot vert tönkre, olyan sikeresen, 
hogy e csata kimenetele évekre meghatározta az 
akkori Európa hatalmi viszonyait: Franciaország 
egyérteimű hatalmi pozícióba került, Ausztria 
megalázó békét kellett, hogy kössön - az orosz cár 
pedig vissza menekült csapatainak maradékával 
hazájába. 

Tehát a győzelem óriási előnyökkel kecsegtet, de 
a játék nehéz, szinte napóleoni képességekkel 
keli rendelkeznie az elkötelezett játékosnak, ki a 
nagy tábornok nyomdokaiba kíván lépni. Azért nem 
olyan vészese helyzet. Napóleonnak nem volt load 
/ savé lehetősége, ugye. Tehát az Austerfitzben 
megvan a lehetőség a történelem újrajátszására, 
de akár a Koalíció oldalán is a lehetőség, hogy 
megállítsuk a francra sereget Az utóbbi vaiamivef 


könnyebb. Természetesen babrálha¬ 
tunk a nehézségi fokozatokkal is, a 
gépi játékos meglehetősen felkészült, 
nehéz ellenfél. Sokat segíthet szak mai 
sikereinken, ha a kétjátékos módot 
választjuk (így is lejátszható minden 
csata), majd ellenfélnek valamelyik 
családtagot, pl. nagypepit ültetjük a 
másik székbe. A mókát meliózve a 
gyakorlópályák végigbogarászása után érdemes 
néhány csatát két gépi ellenfél prezentálásában 
végigmozizni - a játék minden lehetőségének 
felismerése érdekében. A csapatok irányítása és 
az összetett taktikai mozgások véghezviteléhez 
nem ár: némi előzetes tapasztalat. Sajnos a keze¬ 
lőfelület első ránézésre bonyolultnak tűnik, a sok 
ilyen-olyan parancsgomb számomra már néhány 
lejátszott csata után is azt az érzést erősítette, 
hogy ezt szebben 1$ meg lehetett volna oldani. És 
most még nem is a grafikáról beszélek.,. 

Számos extra huncutság bonyolítja a hadvezér! 
babérokra vágyó játékos dolgát, ilyen például 
az időjárás. A köd vagy az eső nem csak díszítő¬ 
elemként funkciónál, de a látótávolságba és az 
egységek mozgásába is beleszólása van; no persze 
ez kétezer-kettőben szerintem már alapkövetel¬ 
mény. Ennek ellenére ebben a játékban az időjárás 
okozta viszontagságok több mint valószínű, hogy 
kezdőjátékosok számára csak további bosszúságo¬ 
kat fognak okozni. A játszhatóság további rovására 
írhatóak a kezelési nehézségek is (Az Időjárás 
mit vétett?! Ha az nincs, ma Moszkva franciául 
társalog... - Re Iker), többek között a rendkívül sok 
parancsgomb fejben tartása, a Jöl áttekinthető 
nézet eltalálása még a gyakorlottabb gémerek szá¬ 
mára Is nehézségeket okozhatnak. A kétdimenziós 
térképen például az egységek néha úgy látszanak. 


helverilíeLtö 































KecD CAPCOM 


FejTes^íá CAPCOM 


irecíM Japán 


Kíjníiy PH 233, 64MB PAM 


Formálom PlayStatíon, PC 


Wdi* WWW.capcom.co.jp ’CapöOm-pcvrockmanxS 


gient raj?oiU minek saiffcB. A latvanyvíkaglban Ichöt 
serríTTTi exiraoirdinaris. a 0Eek he^i^riÖH^eii'i 
"vŐÜcjK hfjjlanrióak semmiféle kampror’nissi'Limfa 
, 1 / X sorp/álbaii. üpkkdl fonEoscJbbnak tartottak a 
uadiciók niefiör/ését Audio téren is hasoiilókép 
pen gondolkodtak, többnviri’ ineghsgytak az elúzo 
reszek szimpatikus hangettektjeit, A progi nuj/sika 
ira sem tudnék pana$zküdni, nagyoíi eltaláltak és 
kellemesekp4tt8S4«gterc is int ónttícfne tjoíe jobban 
a jetfo" spiritiiszi egy knlt lalekba, mrnt a régj 
kwokat idezö zenei felhozatal. Meg kdl azt Is enihte 
nem. hpgy rerigeteg a fetesfeges idegesitn res/. sok 
helyen a legkisebb bJba elkövetése miatt kezdhetünk 
ujta ügy hosszabb [jályaszakaszt. ennek ellenerő az 
irányítássá! semrnrgortd nincs. A program igpzi hal 
ranya tálán csak róvidscrgobon lukFpzüdik:=nem tart 
tu! sokdig vegjgtulni, de mindeiikeppen uss/eiiciatis 
szórakozást ityujt azoknak, akrk szeretik a 
játékokat, a mángál. áz emulátcwos harvgulalot, vagy 
egyszerűen csak-TTüSZtdlgíüzni szerelnének egy, & 
letűnt korok hagyonasmvaH tjecsben tdikttatekkal. 
Inkahh csakrTTektk-iTwein bátrán ajaTnani. inasok 
elvarásdil tehet, hegy aliilmulna- 


M egaiiííW] kortalan klasszikus. Tipikusan olyan 
latck. amit 7 evestol 77 eves ktnigjátszik 
a lóriep. A CaiXíom altul kreált s mara azx'gyik 
legkedveltobbe vált - hős 198/ ben koszom ránk 
először NLS en. a jai;í<m Fumiuoin rendszereken 
pedig ftocfíííM/t névén vall isnieítle. Ela telezik rflyan 
gáiner, aki ne ismerne a szertat. annak két hason 
latos címet tudnék íelhózrii az aranykorból, ezek 
d Kofiarni Conhajalokai, illetve a nxar régóta nan 
letezo ücoan altul Kiridott rrjrnean projectek lAzok 
Factor 5./ Raínbow Árts játékok. Az Óceán tudtom 
mai csak és kizárólag a SNES-es Super Turncíin 
2-r forgalmazta. - Reiker). Shiustjeli nieghalározás 
alapján letkit akuudus, oldalra sorollo/os piaiform 
/ sliíXJt eni op rol vanlU szó. moly ir>evuTan sem 
vált egyhangúvá; iM/tMiyitja ezi eleddig megjolonl 
számtalan epizódja, s népes rajongotabora. A 
manga jateksorozzit PlayStatioU'OS berkekt>en mar 
RPG-s felctoigcizást is ntegell, Meg^ínurt Legend.s 
ífífjrknífin DasP; J. 2í:imek zrlail. A Meganran X 
sorozat ötödik tagja ugyancsak PS rr-loítint. nem is 
Miosiar rahan; am mi K'] sek cSnik most f.'Ihelpjk meg 
ezt á lujgyomunyerzű 2Ü s gyongyszontó jollohoi a 
széria azóta mar tovább avanzsáli i líMitebbí^nihlell 
konzolon. 

Valds/tlidio lolioseink (leimeszotesem Megamanrs 
az üt segítő Zoio lesznek. A km karakter miajdonsa 
gai clterneK egymástól. MtgiiLogaeniüeiűnk marad 
löt twr^all kezi agvujari.ik híiszntilalanal.dddigZmn 
ko/elliarei kvalitását csillogtatta nieglezerkard szerű 


fegyverével őzen kívül jóval agilisabbnak tűnik, mint 
hites neves cimborajá. A tortmiefi s/nl amolyan 
„mangdsan orbitalts hplyosegJü ertelemtxí vevő. 
persze. A rneglehelósen aljszuid szloribart szb esik 
itl aföldet fenyegető zuhanó urbazisról. élőlényeit 
vos/eiveztelo elszabadult vnusroj, egys^bval van itl 
minden. rni SAM stle nak ingorc. Az első palya után. 
ahol az orbkos főellenséget. Sigmat kell első ízben 
te/oznunk, lehelósegünk lesz további 8 pályarész 
közül választani, melyok vcígen egy-egy kisebb kall 
bertJ lodkííist^. un. Mavenck var ránk. Ezek az elő 
(öeltenscgek nem jelentenek ki ríöeosebb kihívást. 
legtöbbjLiá-eseiotK^n r.'legtxin menni cs szimplán 
csépelni okét; ám akadnak olyanok is. melyeknél 
kisebbfajta luktikák alkaFniazása szukíicge1tr:Jik. A 
nyolc opponens nem csak a tijrienet lüvatrtihalada 
sál jelentő-szerkezetek űsszoFabTikalasahoz szűk 
seges elemekkel szolgai niííjtf. lianem fühoseínk 
szamara is hátrahagy val.iiiir jH'jwnrüpjellegű cutcot, 
bővítve ezzel mozgási, illetve tamadasi képességük 
kezdetben igeíKtsak szegényes tárházát, 

I logy is i¥iz ki maga a jatek? Gralikailag nem, sikerült 
messze lulszarnyítinia elődjeit, no nem mintha ez 
kulüiiösebben baj lenne ogyktassziktjs priteteken 
akipnio jjrodukcional, mindenesetTe igenyesehhen 
IS meg Ir 'hr'leli vtíinreVírlosd 11 ni FeliloiHastekiníe 
l(‘bet>-éi4tlMS(Nt&zaaaiisuiik. ámbátor nem lesz 
rosszabb a minősege. mmthog|^ígaíS<^bb felbontást 
i^nmogairKK Az atveAdok tobbr’iyife? t sak alloktípok 
jologahiSíHior’ a1k> iininwcKik. semmint kopkuek^i 


Látvány: 


Jalszhatosag; 


Éldtlartam: 


Audio; 


regi korok hangulatát idéző kurirjzum 
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Kiadó: Interactive Ideas 



Fejlesztő: Joymax 
Eredet: Korea 

Konfig: Celeron 300,64MB RAM, 3D 2MB 
Fornrjátufn: PC 
Web: www.atrox.GO.kr 




Mi( soda?! StarCr^fí?" 

gg Ha legközelebb meglátom valahol a Jqymax Co, 
-flöwétjelöretartatt kereszttel, hangosan inrtádkozva 
elmenekülök s helyszínről. Bár a vírusirtók még nem 
ismerik ezt a típust, egy gyakorlottabb user simán 
eltávolíthatje ezia veszéJ/es adathalmazt a géperőig 
mindössze egy olyan fejlettebb verziójú fájlkeze lő re 
ven szüksége, ami támogatja az úgynevezett törlés 
funkdót.,. 

Azt hiszem, kedvcsinálónak [na nem e játékhoz, 
hanem az wninistaIIhoz} ennyi is eJég lesz, de ha 
valaki még mindig úgy érzi, ki kell próbálnia ezt az 
Atrcjr nevű remekművet, az olvasson csak tovább 
- az oldal végéig talán sikerül elűznünk ezeket az 
ártalmas, sátáni gondolatokat. Na persze nem rossz 
játék az Arrox, bár a megítélés csupán értékrend 
kérdése - mondjuk egy budget mezőnyben határo¬ 
zottan eléri a „közepesen semmilyen" szintet 
Lássuk csak, miféle forradalmi újításokat 
cyberkufturálís mérföldköveket sikerült a készítők¬ 
nek elénk varázsolni ebben a bihetetlenül egyedi 
és még véletlenül sem StarCrsft klón, korszerű, 
kultuszgyanús játékban! 

AZ ELSŐ SZÍVROHAM 

Az intro, ugyebár... egy közepesen Játványos CG 
a nimáció, amine k már az első másodperce is 
megfakult emlékeket kelt életre. Mindjárt kiderül, 
miféle emlékekről van szó. Adott ugyanis egy sci-fi 
környezet, konkrétan egy bolygó felszíne, egész 
pontosan valamiféle Ipari központ, ahol épp csak 
beesteledett és épp esik az eső. Ebbe a szürreális 
és soha nem látott képbe hirtelen egy lesiállóhajó 
robban be, amolyan Karrier farkú, természetesen 
még soha egyetlen filmben sem használtak ilyet 
A hajé kicsit küzd az időjárással, de végül is 
sikerül egy épület előtt leszállnia. Az eső természe¬ 
tesen nem állt el, sŐt,. A koedukált akciócsoport 
létra ppol egy fém rámpán és máris egy hidraulikus 
kapu előtt találják magukat Ugye, senkinek nem 
ismerős?:] A kaput egy számkóddal sikerül kinyitni, 
majd feltárul hőseink előtt az épület belseje: sötét 
fémfolyosö, konta kthi bás pa dióvílágítás, szétlőtt 
falak, lógó kábelkötegek, síri csend. A katonák 
csípőmagasságban cipelik érlási fegyvereiket, vál¬ 


lukon lámpa... James Cameron itt már valószí¬ 
nűleg a második doboz nyugtató után kutatna 
rernegő kezével, mtután sikerült meggyőznie 
magát, hogy talán nem az öngyilkosság a 
legjobb megoldás, és talán csak véletlen a 
megdöbbentő hasonlóság. Mert bizony ez 
eddig az Aíien sorozat második részének (A 
boíygő neve: HALÁL} kezdő képsora pofát- 
lanul lemásolva (Nenn. A kezdő képsorok: 
űrben sodródó Narcissus, egyre közelebb és 
közelebb a nézőhöz. Vágás: a komp belseje. 
Mindent dér lep, a kamera a „körbepászte" 
után megállapodik a kriogenikus kapszulán, 
amin egy pillanattal később már e közeli 
monitor „Proximíty Alert"-Je tükröződik... 

“ Reiker). Láthatunk még pár Jelen etet valami véres 
harcból, feltűnik néhány robot és néhány henger 
alakú tartályhar^ tárolt idegért organizmus, csak 
hogy biztosak legyünk benne: igen, ez egy lopás... 
Az érteméció végén hőseink párezer agresszív 
robottal találják szembe magukat, de szerencsére 
az síkotok megkíméltek minket a látványtól, ahogy 
a legyőzhetetlen titánok végső csapást mérnek a 
robotok végeláthatatlan hadára. Persze az Is lehet, 
hogy ók végezték paradicsompürészerű állapotban 
- lényeg, hogy egy nagy kérdőjel marad a nézőben a 
klip végén. Bennem például az a kérdés fogalma¬ 
zódott meg, hogy vajon miért ugyanolyan a kézi 
lőfegyverek és a leszállóhajó kétméteres ágyúinak 
hangja? Borzalmas, sötét, felgöngyöl rthetetlen 
talány ei„. 

JÁTÉKMENET 

A felállás a következő: vannak az emberek, a robo¬ 
tok, és a csápokkal rendelkező, nyálkás lények. Ez 
3 három népség hihetetlenül utálja egymást, és 
minduntalan csak bántó szándékú megnyilvánu¬ 
lásaik vannak, amivel persze csak elszomorítják 
egymást, és csak háborút gerjesztnek útón-útfélen. 
Miután kiderül, hogy egy 2D izometrikus nézetű RTS 
játékkal van dolgunk, hirtelen megint minden olyan 
ismerős lesz. Újabb véletlen? Eddig sem hittem a 
véletlenekben, de ezen a ponton márazemberk 
ségbe vetett utolsó hitem is kezd összeomlarrL., 
Naná, hogy ez nem a SrarCraft, hisz ez az Atrox. De 


akkor mégis mi ez a nagy hasonlóság? A válaszhoz 
én kevés vagyok, az ilyet soha nem Is tudtam meg¬ 
érteni; de úgy látszik vanrrak emberek, akik beérik 
a kevésnél is kevesebbel, és egyáltalán nem céljuk 
ez életben maradandót, vagy legalább érdekeset, 
újat alkotni. Hála nekik, ittazAtrox, jöhet a tapsvi¬ 
har, és aki még nem unja a kaptafát, essen neki, és 
unatkozzon pár órát, addig is telik az idő. 

Kezdjük az a lapoknál I Adott egy főépület, és körü¬ 
lötte pár apró egység, amik két dolgot tudnak. A 
közelben fellelhető nyersanyagokat beszállítani 
a főépületbe (forradalmian újszerű ötlet,..}, és 
egyéb épületeket épfteni. Remélem, nem jutok 
miatta a Pokolra, de most nem mennék bele az 
épületek fajtáiba. Több okból is. Egyrészt majdnem 
tökéletesen ugyanazok az épületek építhetők fel, 
mint ezelőtt már tucat másik hasonló játékban, 
másrészt meg nem hiszem, hogy bárki is lenne az 
országban, aki félóránál többet töltene el ezzel a 
Játékkal. Na mégis kedvet erezne hozzá, akkor már 
inkább StarCreft, az talán mégsem véletlenül lett 
legenda... A lényeg, hogy a sablon Itt is tökéletesen 
működik. Először csak 3-4 féle épületet építhetünk, 
de ahogy ezek készen vannak, lehetőségünk nyílik 
újabbakat felépíteni, vagya régieket fejleszteni. 
Vannak katoriai, energiagazdálkodási és kutstási 
célú épületek, így gyárthatunk harci egységeket, 
védelmi építményeket és belső ellátást biztosító 
objektumokat. A laborokban pedig remek, új 
találmányok segítségével ezeket tehetjük még 


hetvennégy 
















hatékoniyabbá. Tenmés^ete&en a játék serén egyre 
összetettebb alapállásból kezdhetünk bele egyre 
nehezebb küldetésekbe, viszont mindig fő cél a 
központi figuránk megvédése és az ellenség totális 
megse mmisításe. 


jg. » «-i e 

1? I s I « 

m í 'I 

’í? CL ^ ^ tO 

I ű ® 

S c ^ 

£2 3 k ^ ía 

5í ^ B ío 'dí 


értékelő 


Látvány: 4 

Játszhatóság: 6 

Élettartam: 3 

Audio: 2 

+ StarCraft 


2002-ben? 


tesen közben a saját testi épségük nem 
elsődleges szempont, vagyis az egész egy 
Fradl-Újpest meccs utőjátekára emlékez¬ 
tet. Az Al szerepe a harcban nulla, minden 
egység addig támad, amíg tud. Ez persze 
jelentős mértékben megnehezíti ez eset¬ 
leg taktikázni kívánó játékosok (miesoda 
örült ötlet ez egy stratégiai játékban...) dol¬ 
gát, hiszen az örökzöld, tuti nyerő taktika a 
kővetkező: a nagyobb és több az jobb! 

I^a persze ennyire azért nem vészes a 
helyzet, pl. egy egység kiválasztásakor a 
CTRL gombot lenyomva az összes hasonló 
típusú egységet kiválasztjuk, és így már 
akár a híres *,átkarütó hadműveler vég¬ 
rehajtása is kilép az elérhetetlen álmok 
komor homályából és szigorú valósággá válik 
minden hatékonyságával és kLiltuszával együtt. Bár 
most így hirtelen nem is tudnék többet kiemelni az 
Afnoíf rengeteg taktikai lehetősége közül, biztosak 
lehetünk benne, hogy még évekig tartó kutató¬ 
munka után is újabb harcmodorokat fejleszthetünk 
ki játék közben. Na Jó, ez rossz vicc volt:}. 

EGY KIS LÉLEKTAN 

Szeretjük a StarCraft-ot? Hát persze. Bárén 
magam sosem voltam 5Crajongó, ezután meg- 
tanuHam értékelni ezt legendás hírű Játékot. 

Na, többek között ezért jó az Atrox. Segitsé- 
gével betekinthetünk a stílus kukájának 
legaljára, máris Jobban értékelve így 
a felszínen bámuló banánhéjakat 
Bár kétlem, hogy ez tett volna 
a Joymax célja a játékkal 
- lényeg, hogy ezért már 
megérte kiadni. Persze 
nem nekik, hanem az 
így már tisztábban látó 
és értékel öjáiékosok- 
nak. Számomra nem 
világos, hogy ha már 
az eszközök adottak, 
miért nem képes valaki 
egy kis fantázia segítségével valami 
érdekességet csempészni a készülő játékba. 

Az AtfOx még akkor ís bukás lenne, ha annak idején 
ezt adják ki a StafCraft helyett. Egyszerűen fogal¬ 
mazva: gyenge darab.,, Unalmas, ötlettelen, idege¬ 
sítő. Nagyon nagy baj lehet a világgal, ha ennyire 
nem a megfelelő emberek ülnek a megfelelő helye¬ 
ken. A zenében ezt hívják borzalmasan rosszul 
sikerűi feldolgozásnak (megjegyzem, manapság 
divat). Nem hiszem, hogy túl nagy erőfeszítésbe 
került volna legalább a SCfajaitól kicsit elszakadni, 
de valamiért mégis maradt a protoss, humán, 
zergtrió, természetesen - elég bugyuta módon 


- átnevezve (intellion. hóm in lan, createsej. A már 
említett intröt pedig szintén nem értem. Persze, ha 
viccnek szánták, köszönjük, jót röhögtünk: bérez 
akkor Is az a vicc, ami másodszor már idegesítő, 
harmadszorra pedig kimondottan zavaró. Talán aki 
most lát életében először ilyen Játékot, el fog vele 
tölteni pár napot, de én nekik is Inkább javasolnám 
a StarCraft-of, vagy Dark Reign 2-t. esetleg (csak 
mazochÉ&tá knak) a iWetaí Fatígue-oí. Sót, még a 
jó öreg Dark Cotony Is jobban a géphez láncolja az 
embert, pedig az sem egy kimondott ékessége a 
játékiparnak. 

KIVÉGZÉS 

Aki nagyon unatkozik és elég toleráns embernek 
ismeri magát, az vessen rá egy pillantást A többiek 
viszont messze kerüljék el ezt a játékot, ha szeret¬ 
nék ép elmével kihúzni a nyugdíjig. RTS fanatiku¬ 
soknak egyenesen tilos belertézni - nem lenne Jó, 
ha túl nagyot csalódnának kedvenc stílusukban... 
Véleményem szerint az erre fordított pénznek lett 
volna jobb helye is!(. 



GRAFIKA / HANGOK 

Nem Szép, nem csúnya. Mivel 2D, és ez a stílus az 
elmúlt évek során nem sokat tudott fejlődni, így 
anrtak eüenére, hogy 3-4 évvel ezelőtti a szint, kielé¬ 
gítőnek mondható. Nem túl részletes, viszont bizo¬ 
nyos robbanások, tüzek határozottan Jöl sikerűitek. 
A menü szintén erős közepes, a kurzoron cikázó 
vlllánn viszont valami hervasztóan amatőr... 
Összesen két felbontásban [640x480,800x600) 
játszhatjuk a játékot, ami szintén nem valami kimon¬ 
dott 21. századi színvonal... Az ingámé kezelőfelü¬ 
let egyszerű, de ronda... Az ikonok egyszínúek, így 
leginkább egy rejtvényújság feladványárára emlé¬ 
keztetnek, amikor az a cél, hogy a színes képekhez 
meg keti találni a megfelelő egyszínű sziluettet. 

Aki látott már hagyományos 2D real-time stratégiát, 
az tökéletesen el tudja képzelni az Atmxgrafíkáját; 
semmi extra fantázia nem kell hozzá, mint ahogy a 
készítők sem nagyon nyúltak ehhez az .eszközhöz". 
Az Atrojf hangjai akár az idegek elleni, mindent 
elsöprő roham utolsó vonalát is képviselhetik. 
Iszonyat kevés hang van felvéve, minden parancs 
kiadásakor ugyanazt a pár szót halljuk, ez egy perc 
alatt kikészíti az embert. A zene mintha csak egy 
összekarcolt bakelitről szólna; néha gondol egyet, 
és számot vált, amúgy meg zajos és kaotikus, 
semmi köze az aktuális történésekhez. Érdemes 
kikapcsolni... Ennél többet a témánál nem lehet és 
nem is érdemes időzni. 

HARC 

Már ha ezt annak lehet nevezni... Két színes 
^csürhe" összefut egy pusztán, és mindenféle (szin¬ 
tén színes) dolgokat vágnak egymáshoz. Természe¬ 
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Kiadó: Microsoft Game Stúdiós 


MECHWARBIOR R 

CLAN'MECH PÁK 




m 


7alanní nagyon felpörgött a böszme nagy robo- 
' tok háza tájákán. A MechWarrior 4 nem a 
legújabb játék, megjelenése után annak rendje és 
módja szerint meg is jelentek hozzá a kiegészítő 
lemezek, m^jd hosszú ideig csönd Most meg egy¬ 
más után két bővítmény is érkezik, igazi örömhrr, 

A múlt hónapban bemutatott ínnerSpihere kiegé¬ 
szítőről csak azért meséltem Jókat, mert felidézte 
a régi szép {irodalmi és.-.J robotos élményeimet, 
de a lemezen taiálíiató pár megabyte igazán nem 
feszítette szét az adathordozó kereteit^ 
itt is ez a helyzet - tizenhárom ropogós dói Iá r 
pedig szerintem sok harmincegynehány megáért, 
plusz Véngeance Patch 3 és a Black Kn/ghíPatch 
1 javításokért. Persze a játék kitűnő, minden 
vele kapcsolatos programocska gyöngyszem, ha 
mégoly picE is. Csak senki ne higgye, hogy nem 
pofátlanság olyasmiért pénzt követeini, aminek a 
nagy részét a hivatalos honlapról is le lehet tölteni, 
na. Következzenek az újdonságok: 


Masa kari: nyolcvanöt tonnás jószág, a kemény 
drukkerek Igazi kedvence. Felépítése irigylésre 
méltó: nagyfej, kicsi lábak. Hatékonyan osztja 
az áldást távolabbra is, páncélzata a gyártó 
büszkesége, a ferro-fibrous (Fémszálas. - Re iker) 
ötvözet, mely biztos borzasztó kemény, Fejieszteít 
gukkerrei meg sok kicsi, közepes és nagy rakétá¬ 
val megtalálható a vaskereskedesek polcain. A 
lavegőbéll úszkálást hanyagolja - de nyolcvanhá¬ 
rom km/h csúcssebességéveE, mint a gepárd. 

Hódiak: régebbi gépezet, a játék egy korábbi 
korszakából, a Ghost Bear's legapy kiegészitóból 
ismerős lehet. Amilyen nagy, ofyan gonosz is. Egazí 
középtáv ű harcos, az összes fegyvere ís ilyen távol¬ 
ságból a íeghatékonyabb. ugró rakétájával meg 
hol itt, hol ott. Kicsit lassú egyesek ízlésének, de 
fegyverzete igazi halál osztást ígér, nosztalgia a 
régi időkből. 


Arctlc Woif: közepes nagyságú páncélzat, a 
sebesség felnyom atva a szinte hihetetlen 115 
kityb álomhatárig, a lukak betömkődve kőzelharci 
fegyverekkel: kész a harapós farkas. A négy saját 
fejlesztésű (értsd: clan-míssile) rakétaszóróval 
az ilyen típusú rombolóeszkózők ellen kevésbé 
ellenálló ellenfeleket pillanatok alatt amortizálja. 
Mindezek ellenére nagy ügyességet és sok gyakor* 
lást követel ennek a masinának az ügyes és precíz 
használata, csak proüknak! 



Fejlesztő: Cyberlore Stúdiós í FÁS A Stúdió 
Eredet Egyesült Államok 
Koníig: Pll 300, 64MB RAM, 30 SMB 
Formátum: PC 

Web: www.cybertore. oom/games/mechpak£.html 


Cauldron-Bron; kitűnő fejíesztés, mindössze hat¬ 
vanöttonnás nőstény valami elképesztő mennyi¬ 
ségű büntetést képes elviselrrl, mialatt majdnem 
százzaE cirkál a terepen. A robot hatékony harcos 
is, annak el Fenére, hogy csak LRM, Cián LBX ACs, 
Cián ER közepes lézerek feszítenek rajta. 

Streak MRM: Hosszas fejlesztés eredménye ez az 
új rakéta, mely a korábbi Glan Streak közép ható- 
távolságú cél követő rakétáját hivatott leváltani. 
Jobbak céltartásl tulajdonságai, nagyobb távol¬ 
ságot képes megtennE, ennek ellenére érdemes 
meggondolnÉ használatát. Mivel viszonylag kicsi 
a sebzése, és a profibbak már úgyis megtanultak 
célozni, érdemes a hatékonyabb romboíóeszközök 
használatát igényelni. 

Enhanced Optfcs: ez egy kétélű fegyver, pedig nem 
ís. Mármint nem fegyver, hanem fejlesztett célzó- 
készülék, a zoom hatékonyságát növeli. Van, ki 
szereti, hiszen kukkolásra, mesterEövészkedés re, 
kis majmocskákként a levegőben ugráió robotok 
möresre tanítására remek, de: a fő képernyőből 
sokat foglal, így meglehet, védtelenek leszünk a 
közelQnkbe Eopakoőö éstockost adó bestiák ellen. 
Mindenesetre nem hülyeség, és a játék hangula¬ 
tába szervesen illeszkedik. 

Factory: a Solaris VH piszokbolygón fel lelhető 
multíplayer pálya, sok rozsdás vassal és málló 
vakolattal. 

New Gothem: a város-pályák mindig ís jól sikerűi¬ 
tek voltak a MechWarríűrsorozatban, és erre sem 
lehet rossz szavam. Okosan feEépített, jól játsz- 
haté páEya, az előző részek hangulatát idézF. 

Nos, körülbelül ez lenne az, amit érdemes tudni 
a M€chWarríor4 legújabb kiegészítőjéről: akinek 
kedve szottyant rá, de mégsem adna pénzt a 
CD-re^ akkor... vegye meg DVD formátumban, így 
is rendelkezésre fog állni. Ismét Jó pontszámokat 
fogok adni az értékelőben; de ez a fajta rendszer, 
hogy havonta-kéthavonta kiadunk néhány apró¬ 
ságot, nem biztos, hogy tolerálható magatartás 
- aztán meg a fejlesztők lesznek majd felhábo¬ 
rodva, hajói letapossuk a székhazukat munkagé¬ 
pekkel. 


Balage 
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ALIENS VERSUS PREDATOR ' 

PRIMALHUNI 



D jesz^n hamar elmúlt Idei nyár is. A szünidő¬ 
nek yége, munka vagy tanulás vár mindenkire. 
4teve^bb idd Jut majd játékra. Ami talán nem is 
baj. az efféle tucat termékek piaci Jelenléte miatt. 

A nyár. mint uborkaszezon, nem a kiadók, nanem 
a fejlesztők számára biztosít némi haladékot. A 
kiadók egyszerűen a negyedpénzért felbérelt, csip- 
csup programoizó csapatoktól megrendelt küldetés- 
lemeieket passzírozzák a túlterhelt korongvásárra. 
félpénzéri. Valaki megint Jól jár. És ez idő alatta 
..nagyok" tovább izmosíthatjá ka karácsony közeled¬ 
tére szorosabbá váló hajszában nagy reményekkel 
Induló produkcióikat. 

Hogy mi végre a (immáron kincstári, kötelesség¬ 
szerű) pesszimiiizmus? A válasz! AvP2 - Prima! 

Hunt. Egy gyengécske add-on a viszonylag sikeres¬ 
nek mondható második epizód rajongóinak feke- 
nyerezésére. Vagy bo^zantására. Telepítéséhez 
szükséges az eredeti AvP2 jelen léte! Mindössze 
karakterenként 3 új pálya mellé vajon miért nem 
fért fel a CD-re a motor és a futáshoz szükséges 
alapfáJloK (ennek folyományaként közel kát gigabájt¬ 
nyi helyet kell lefoglalni a hatörányi plusz játékidő 
kedvéért]? Az üzlet az üzlet. Szaladjunk boltba, 
hadd lobogjon a hajunk, azt’ vegyük meg gyorsan 
azalapjátákot! Az engesztelésként a lemezen 
megtalálható rengeteg patch és kiegészítő csak 
kevéssé enyhíti csalódottságomat, 

MIÉRT KELLETT? 

Az újabb cselekményszövevény a Pilóták (ugye emlé¬ 
keztek az Aüenben az idegen űrhajóra, és a giganti¬ 
kus tetemre?) által elhagyott rejtélyes arüfakt körül 
bonyolódik. Ez a bizonyos varázsdoboz szemmel 
láthatóan hatást gyakorol az idegenekre. A cselek¬ 
ményt 500 évvel megelőzően egy magányos vadász 


megpiszkálta a szerkezetet, és az foglyul 
eltette (ne kérdezzétek hogyan - dimen- 
zíókapu?). Aztán az AvR2-tién nem éppen 
kedves ordaláról megismert Dunya, az 
orosz amazon, egy nem túl erotikus 
zuhanyzöbeli meztelen kedés után - barát¬ 
ját további koplalásra ítélve a testi szere¬ 
lem terén egyszerűen zsebre vágja és 
hazaviszi a táskarádiónak látszó tárgyat. A 
bázison aztán kiszabadul Predatorunk, a 
többi kitalálható. A „corporate" az „alíen" 
és a „predator" története számos ponton 
keresztezi egymást. 

Az események szigorúan lineárisan 
script orientáltak, az Ml csak, mint Mlokardiális 
I nfa rktus va n Jele n, mesterséges i ntel I igenciának 
nyomát sem tapasztaini. És ez a bizonyos szívbaj 
sem az izgalomtól környékezi az embert hanem 
a kiszámíthatóságtól kerekedett cinikus vigyort 
kísérő temperamentum béli változást súíyosbítja- 
A néhány újítás közé tartozik, hogy a katonák moz¬ 
gásérzékelője ezentúl képes 300 fokban pásztázni. 
Igen ám, de a bogarak mindig pont a fejünk feíett 
„képződnek", és különben is, mi re a sípolás figyel¬ 
meztetne. a zene dinamikussá válva prediszponáEja 
az eikűvetkezendöket. Itt jegyzem meg. a játék 
EASY fokozatban is borzasztóan nehéz. Keskeny, 
zári térségekben lehetetlen elkerülni a savperme- 
tet, an^É bámulatos módon a tárgyakat nem, csak a 
hőseinket marja. Nem marad más, mint a jól bevált 
„mentés-újratöltés" rutin. És mivel a játék ragasz¬ 
kodik az előre megírt folyamatokhoz, nem nehéz 
memorizálni, hogy honnan érkezik a támadási A 
xenomorph küldetést kicsiny arctámadóként kezd' 
jük - ám most nem embert, hanem Vadászt kell 
teíepetéznünk -, ám frusztrálva vehetjük tudomásul, 
hogy az első pálya végén lesz csak olyan maga 
nyes predátor. aki nem tapos agyon az első ugrási 
kísérlet után hanyag mozdulattal. Törékeny testünk 
szintén a forgatókönyv áldozata lészen. A legkeve¬ 
sebb rosszat - tulajdonképpen semmit -. az álarcos 
jeti (értsd Predátor) küldetésekről lehet mondani. 

Ha az ember nagy. erős. láthatatlan (persze csak 
az emberek számára) és jő fegyverei vannak, akkor 
még egy gyengécske történetben is feltalálja (és 
nem feftalalja) magát, nem? 


MIÉRT KELLETT? 

A Monolith örökébe lépőThird Law tufajdonképpen 
megfelelt az elvárásoknak, de a tavalyi LithTech 


Kiadó! Sierra Stúdiós / Vívendi Universal 
Fejlesztő: Third Law Interactive 
Eredet: Egyesült Államok 
Konfig: PMl 550, faSMB RAM, 3D 16MB 
Formátum: PC 
Web: avp2,sierra.oom/expansion 

Ij. kód mára már kicsit idejétműlínak 
fii hathat. És még mindig arányta- 

*7 lanul hardverigényesnek (izmos 

É' gépen a Quincu nx algoritmussal 

+ a legjobb beá 11 ításokkal sem 
V" ■ szaggat,de öF2-n kompromisszu¬ 
mokkal lesz csa k teljesen folyama' 
tos). A környezet, mondhatni a 
.díszlet'’ alig tér el a filmek világát 
szépen tükröző AvP2-tőf, De az 
egy év elteltével még mindig 
giocsesen rikító, a háttérből 
rajzfilmszerüségükkel ordenáré 
módon kilógó emberek és idege¬ 
nek (nem is beszélve az LV1201 
szánalmasan gyermeteg állatvilágáról - kistehén 
és hétfejú sárkány), külsejükkel és mozgáskultúrá' 
jukkái semmisé változtatják a monitor előtt annak 
idején átélt rettegést. A karakteranimádö továbbra 
is gyenge maradt, nincsenek árnyékok, és az AvP 
világtradicionális clipping effektusa sem maradt el. 
Sajnos az új invenciók (pár eddig nem látott fegyver 
- hálópuska, fléchette ésatom-önmegsemmísítő 
multibana predatoroknak, WY-l02-es mesterlövész- 
puska, 360 fokban érzékelő tracker és automata 
ágyúk az embereknek, a mutáns predalien-ek táp¬ 
lálkozással Visszanyerhetik energiájú kát multiban), 
nem ellensúlyozzák eléggé a tényt, hogy a PH csak 
egy rosszul koppintott AvP2. 

És ha már a többjátékos módnál tartunk: 10 új 
pólya - összesen 21 -. a hagyományos DM, TDM, 
Hunt, Survivorés Evac stílusban, botok nélkül. Kife¬ 
jezetten AvP2rPH szervereket alig találni a neten, 
és csak CD kód beírásával lehel mocorogni. 

NEM TUDOM A VÁLASZT, 

HOGYHA KÉRDEZEL. 

A motor mérföldekkel lemarad az idei év nagy 
ígéreteitől (Ur20Ű3, Doom ftí, de még a N0LF2-tőí 
is - ami szintén LithTech). a játékélmény abszolúte 
nem kielégítő, utoljára ennyire a Q2:Groitnd Zero 
mission pack-al fcgott mellé pénzéhes kiadó. Jó 
szívvel nem tudom ajánlani sajnos az AvP2: Prímái 
Hunf-oí (talán azoknak, akik célul tűzték kt. hogy a 
témában fellelhető Játékgyűjteményük teljes lesz, 
csak azért is)t legfeljebb azt tanácsolhatom, hogy 
vegyék elő (vagy meg) az origjnál AvP-f és második 
részét, mert az garantáltan jobb kedvre derít min¬ 
den FPS barátot. 


Ender Wlggln 
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Kiadá: Codemasters 


OPERATION FLASHPOINT 

RESISIANCE 


FepB^tŐ: Boh^mia Irit^ractiva StudÍQ 
Eredet: Csehország 
Konfíg: Pllf 733, 25SMB RAM, 3D 32MB 


Formátum: PC 




Web: www.blstudio.com/resistance 


A HÁBORÚ ÁLDOZATAI 

Eddig szinte csak dicsértem itten ezt a Resistance 
gyereket - itt az ideje, hogy feltegyem e sötétített 
lencsés (direkt az iiyen játékok gonosz megkritizáfá- 
sára tartogatott) szemüvegemet is. Két fö probléma 
van itt, kérem szépen: a bruftállsan hosszú átvezető 
jeienetek és a nem túi eszes Ai. Az átvezető jelene¬ 
tek hosszúsága miatt mar a fíashpoínrnans szívtuk 
a fogunkat, de itt aztán végképp kikerüitek a kontroli 
alöl ezek a (riyjlvánvalóan mozi-mániás) cseh fiúk. 

A bevezető ingame-mozi közel fél órás, és a későb¬ 
biekben is lesznek elyan részek, ahol nyugodtan 
kimehétünk bevágni egy kávét meg egy krémest, 
mert csak lökik a szöveget perceken át, de semmi 
lényeges nem történik. Jó dolog, hogy ezeket a kis 
imozikat most már döntéshelyzetek szakPlJák meg 
(ennek megfelelően a fősztoriban lesznek leágazá¬ 
sok), de még ei sem tudta vefem feledtetni némelyik 
animáció tömény unalmát. Az Al-vel meg az a bajom, 
hogy a tisztelt bajtársak szellemi fogyatékosok. Oké, 
hogy farmerek, és nem katonák - de amikor tizedszer 
adom ki nekik a parancsot, hogy viszonozzák már 
az ellenséges tüzet és még mindig bambán állnak 
- nos ilyenkor azért felmegy az emberben a pumpa, 
és tagszívesebben hadbíróság elé állíttatná az egész 
engedetlen bagázst. Bosszantó hibák, de én együtt 
tudtam velük élni. Ha kedvelted az alapjátékot, akkor 
a Resísfancejó befektetés, ha megmultiplayerben 
rryomod rrtar régóta, akkor egyenesen kötelező,. 

Llquid 


M zlmerikai rendezö-iegehda, Sam Fuller mondta 
/miegwszer: ha Igazán Jöl akarnánk érzékeltetni 
aMho fij poklát a nézőtéren, akkor fognunk kéne 
egy karabélyt, és a nézők közé kéne lőni. A cseh 
Bohemia Interactive öperation Fiashpointja valami 
ilyesmit vaiositott tavaly nyáron - az ártatlanul 
bámészkodö Játékosok közé EŐtt. Olyanok voltunk 
ekkoriban, mint a viccben paraszt bácsi: sok 
mindent gondoltunk a játékról de azért EZT igazán 
nem hrttúk volna. Az ŰpFmaga volt a realizmus, a 
hé bőrű; és voltak pillanatai, amikor az ember komo¬ 
lyan aggódott az életéért. Egy lövés és meghaltál - a 
taktikai FPS-ek edd lg sem voltak túl kíméletesek az 
embeneí, de a cseh srácok Játéka túltett mindenen, 
A Járműhasználat csak hab volt a tortán: gyakorlati¬ 
lag bármibe beleülhettél, amit csak motor hajtott, 
a komolyabbjármúvekfpl. a harckocsik] iráriyításá- 
hoz pedig több emberre volt szükség - akár csak a 
valóságban. Voltak persze árnyoldalai is a Játéknak; 
a végeláthatatlan terepekért a grafikai minőség [és 
a gépigény) frontján elég komoly áldozatot kellett 
hoznia a fejlesztőknek. A multi player nehézkes 
voltáról is legendák keringtek, a nem túl jól (finoman 
fogalmaztam) megírt hálózati kód miatt a remélt 
tömeges összecsapások rendre durva káromko¬ 
dásba fulladtak. A játék tavaly év végén kiegészítőt 
kapott {Red Hammer - az agresszor szovjet hadse¬ 
reg ddaláról kémlelhettük az eseményeket), most 
pedig itt a második számú expanzió, a Resistance. 

EGYSZEMÉLYES ELLENÁLLÁS 

A ffesísfancetörténetileg nem folytatása a 
F/ashporrttnak, hanem előzménye: egyeX’kom’ 
mandós (VictorTroska) nézőpontjából meséli eí az 
eseményeket, aki belefáradva a gyilkolásba öreg 
napjait szülőföldjén, a Nogova-szigeten akarja eltöl¬ 
teni. Az ilyen tervek a filmekben se nagyon szoktak 


összejönni, esetünk¬ 
ben is csúnya vége 
lesz a dolognak, megér¬ 
keznek ugyanis szovjet barátaink, és megpróbálják 
uralmuk alá hajtani a kis szigetet. Troska fegyvert 
fog, és néhány helyi földműves kíséretében beveszi 
magát a közeli erdőbe ~ megszületik az Ellenállás. 

A Re$istafíce már itt más, mint az elődök: korábban 
egy jót felszerelt hadsereg állít a hátunk mögött, 
soha nem kellett amiatt aggódnunk, hogy a követ¬ 
kező küldetésre elfo^ a muníció, vagy nem lesznek 
megfelelő fegyvereink - itt kell, nagyon is. Az ember- 
utánpötlás véges, ha kilőnek mellőlünk valakit, nem 
ugrik rögtön egy képzett bajtárs a helyébe. Ennek 
megfelalóan másmísszióstruktúrával találkozunk 
- tesznek direkt a lőszer / fegyverutánpótlást, illetve 
egyes jármüvek megiovasítását célzó al küldetések. 
A korábbi ígéretnek megfelelően a Játék grafikai 
oldala is Jelentős ráncfetvarráson esettét Ez 
utóbbi mondjuk már szükséges is volt, a Ffashpoint 
már a megjelenésekor sem volt egy rözsabimbö, 
és így, egy év elteltével néhol bizony már elég 
csúnyácskának számít, A ráncfelvarrás elsősorban 
a textúrákat érintette (magasabb felbontásúra cse¬ 
rélték őket és változatosabbak is, mint az eredeti 
szürkés-zöldes paletta), de az objektumok és karak- 
termodellek poISgonszámát is meglökték egy picit 
A látvány még így sem tökéletes, de kétségtelenül 
jobb ránézni így a játékra, mint három hónapja. A 
felgyűlt grafika megnövekedett gépigényt jelent: 
aki magasabb felbontásokban a maximumig a karja 
tolni a detail-csüszkát, az nem árt, ha Jó előre elláto¬ 
gat a sarki hardver-butikba, és érdeklődik az éppen 
menő higb-end konfigurációk iránt, A sokat szidott 
hálózati kódot újraírták, most már sokkal stabilabb 
az egész - az OpF multíplayer közösség legnagyobb 
örömére. 
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Web: americasarmy. 


megmondtam: a katonai 


ek á radata egyre csak foko' 






jíádilL-Űgy tűoik, fém hárul a feladat, 
hogy beszámoljak a „háborús" alkönyv¬ 
tárba telepített játékok legújabbJairóL 
Az amerikai léleknek szüksége van a 
magabiztos és sérthetetlen honpolgárt 
öntudatra. A tavaly szeptemberi ese¬ 
mények ellensúlyozásaként nem csak 
a hazafias mozifilmek terén, de [úgy 
tűnik! a számítógépes Játékok berke¬ 
iben is megjelennek a szégyenfoltot 
letörölni hivatott alkotások. Mivel az 
ilyen játékok célközönsége [legalább 
is a túlnyomó része) éppen férfíkorba 
érik, a reklámszakemberek eddigi legnagyobb 
ötlete öltött formát: Couníer-Srrikeaiapokon nyugvó 
taktikai FPS az amerikai hadseregtől stívélyesea 
a pályák között sok-sok oldal fejtágítással, miért 
is olyan jö az élet Uncfe Sam ölében fickándozva. 

Ja, és mindezt teljesen ingyen és bérmentve, hogy 
véletlenül se maradjon le róla a szegényebbje sem. 
Őszintén kíváncsi vagyok a statisztikákra, tényleg 
beáll nak-e a seregbe a gyerkőcök egy frankó video¬ 
játék végíglövöldözése után? Amerikai lelkekrolvan 
szó. úgyhogy lehet„, 

A játék meg nem teljes, szándékosan. Az alapmű 
megjelenésekor rögtön két további kiegészítőt ígér¬ 
tek, melyek mára el is érhetőek. Nem kiegészítők 
ezek a szó klasszikus értelmében, inkább javftó- 
bövítű csomagok, melyek hiányában a neien keresz¬ 
tül sem érhető el a móka. Az alapjáték tartalmazza 
az alapkiképzés pályáit, a városi harc kulisszatitka¬ 
ihoz szükséges gyaKorlöpályákat, ás öt küldetés 
pályáját, a neten keresztül is lehessen Játszani, 
létre kell hozni a magunkat megszemélyesítő virtuá¬ 
lis katonát, majd regisztrálni s hivatalos honlapon. 

Az alapkiképzés négy missziójának mindegyike után 
röviden tájékoztatni kell a szervert, hogy sikeresen 
vettük az akadályokat; csak ezek után léphetünk 
tovább a hálózaitosiátékgyönyörei felé, A katonafara¬ 
gás első körben célba lövészetből áll (érdemes a 
megmérettetés során á negyvenből harminchat 


sikeres lövéstjeadní, mert így rögtön belépőt , 
KapLink'a'niesterlövészekhezls)/majd némílűgyes:: 
iSégi ugrabugra. következik. A harmadik oktatöpalya 
a nbhczgéppuska ésa külűnbözŐ'^nátok^asOTá- 
la^l hi'i/atoU oktatni (a háttérben durű^olja meg-- 
állös nélkül a lv 3 mmentátor;gyeré^]',l;ia^e^^^^ 
és.í^zából-ís kipróbálhatod míndezú) (Legfeljebb 
ott nem lehet majd egy mozdulattal korrigálni a 
kiképző őrmester hangerejét - Reiker), végé^zetül 
egy kís'éíszákai bevetés terroristának látezóiíác-í. 
gyak ellen [Ja, azok régi ismerősök a hütőbőL A vál¬ 
tozatos penészkultúrákkal kezeit sajtok éjszaká 
különösen fenyegetőnek tűnnek, - Reikér), 
A.kiképzés következő szakasza mar a neten’zajlik, 
az éles bevetésektől eltérően az ellenfelek itt meg. 
csak jelzi k, hogy pontot tettek életed végére. Edclígá 
ré^jg ajatéktuíajdonképpen na^on jo és szórakozz 
tató, ezek után kezdődnék a nehézségek.yalamífyén 
rejtett taktikai megfüntolásből az Amenca'sAmiy' 
csak a Game SpyArcadeszervejKéiejön kefés^öí^, 
fut. Találni kell egy üres szervert, ajriéha furcsán ' 
möködÖ. h iteEesltesi prócedíj rá n js'át kpl ljutnk- némíí* 
elég hogy a program a Játék során néha;neha>gy^€- 
rűeti kidob a főmen übe..Tehát áihíefés gyakorlópá¬ 
lyákon Is át kell jutni, hogy a mesfenövészek vagy az 
ejtőernyősök soraiba .i^phéssünk. Az itteni harcok 
szabály rendszefeítilár> kicsit nehézkes, ugyanis nem 
elég egyszer sikeresen teljesíteni btzüfiyps küldeté¬ 
seket, A hét körtől álló mertetek döntő többségét V 


(legalább öt ez a bizonyos dőntÖtöbbség) szükséges 
mégnyerni. Az eredmértyt regisztrálni kelli és csak 
ezek után léphetünk feljebb a „ranglétrán'’, vagyis 
képezhetjük ki magunkat még speciálisabb fegyver- 
mesternek. Ez természetesen nem azt jelenti, hogy 
egyáltalán nem játszatunk „élesbende bizonyos 
szerverek zárva vannak a zöldfülűek elöl. 

A Játék grafikája meglepően jó, persze hogy itt is az 
Unre^f motor számit kiindulópontnak. Azt kell moni- 
danom, hogy az utóbbi idők leglátvárvyosabb ilyen 
jellegű FPS-e az America's Army. külön dicséret a 
fejlesztőknek, hogy még a gépigény sem szökött 
az egekig. Elsősorban az nVidia Geforce második 
és harmadik generációs kártyáira optimalizáltak, 
a látványvilágon nem spóroltak: minden, mit ki 
lehet hozni azalapmotorböl, az Itt van: „motion- 
capt ured" figura mozgá s, az eddigi legreatísziiku- 
sabban kinéző fegy verek, látványos fényeffektek. 

A hangokká I is minden rendben van, aprólékos 
gonddal kidolgozott zajok, zörejek, fegyverropogás 
teszi élethűvé a játéké Iményt, 

A játék hosszú jövőre számíthat, a hadsereg nyolc 
(!) éven keresztül ígéri a támogatásokat, kiegészí¬ 
tők, folytatások áradatára számfthatunk. Ez egy 
gondos munkával, precízen elkészített mű, melynek 
izga I más jövőt jósolok. 

Balege 


AMERICA': A 

SOLDIERS JECON' 


Formátun 


_ Kiadó: US 

Fejlesztő: US i ifmy 
Eredet: Egyesült Álla Bök. 
Konljg: Plll 766,129MB RAM, 3D 3 
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CMUZATON: CAU. TO POWER 

Kiacíó: Activfsjon 
Fejfesztö: Activísion 
Megjelenés: 199S. 

Kétség nem férhet hozíá. hogy a játékipar egyik 
iegelismertebb fenegyerekének, aki a hangzatos 
Sid Meter névre hallgat, legtöbb bevételt hozo 
műve a GivíV/zaÉíon - az első két tészbőí világszerte 
több mint 3 millió pérdányt adtak el. Jóllehet, a 
C&i’i fo Powernek már semmi köze sincs a Jó öreg 
Sídhez, hacsak annyi nem, hogy a program alapjául 
a Civiniatlon második része szolgált - itt lenyese- 
gettek egy kicsit, ott kijavítgettek pár apróságot, 
és jelentősen! kibővítették az egészet. A végigjátsz- 
hatö időintervallumot az eiozö epizódokhoz képest 
Jócskán kitoíták: i.e. 40ŰŰ-ben indui civilizációnk 
sorsának pátyoigatása, és akár í.sz. 3000-ig is 
eitarihat, míg végül valamikora messzi Jövőben egy 
féregiyukböl megszerezhetjük egy idegen faj geneti¬ 
kai mintáit. 41 nemzet képviselöiböi választhatjuk 
ki a nekünk legszimpatikusabbat - a fejiesztők 
javára egy pont, hogy a kőtelező technikai és tár¬ 
sadalmi fejlődési létrát minden népnek egyaránt 
végig kell Járnia, így nincsenek tuti befutók, és 
mindenki egyenlő esélyekkel indulhat 
Az elvégzendő feladatok itt is a stratégiai játé¬ 
kokban megszokottak: kutatásokat kell finanszí¬ 
roznunk, hogy ÚJ technológiákat fedezzünk fel, 
városok alapításával és menedzselésével kell 
biztosítanunk népünk jólétét, elégedettségét és 
sza por u latét, és persze katona í erőnkkel szükségel¬ 
tetik gondoskodnunk arról, hogy a fentiek a lehető 
legzavartalanabb módon bírjanak lezajlani birodal¬ 
munkban - és kevésbé zavartalanul ellenségéknél. 
A tudomány fejlődésének szempontjábóí öl nagy 
hEstorikus korszak vár ránk [minden korszakban 
7-7 Csodával): az ókor, a reneszánsz, a modern kor. 


a genetika kora, és a gyéntántkor. Birodalmunk 
épületei, városai folyamatosan korszerűsödnek, így 
adva lehetőséget, hogy vetétytársainkatimegeloz- 
zük a fejlődésben. A technikai fejlődés sebessége 
persze nagyban függ a kutatásra fordított pénz 
menrtyrségétöl, vafamínt tudósaink és tudonoányos 
épületein kszámátóL Összesen 112 tudományt 
fedezhetünk fel, melyek többnyire egy szövevénye¬ 
sen felépülő technológiát fa alapján kutathatok 
ki - egyGreat Líbrary nevezetű segédeszközzel 
könnyedén nyomon követhetjük ezen fa működé¬ 
sét. A városokban Összesen 43 féle épületet húz¬ 
hatunk fel, melyek közt vannak a város működését 
elősegítő épületek {pL: bíróság), a gazdaság műkö¬ 
dését elősegítő épületek (pL: gyárak), és a népes¬ 
ség hangú latát Javító ép üietek fpk: színházak). Itt 
adhatunk foglalkozást is emberkéinknek. 

A CaU to Powerbett 72 féle harci egységet épít¬ 
hetünk, bár a program ide sorolja a kémeket és 
szabotöröket is, valamint minden olyan foglalko¬ 
zású emberkét, aki a konkurenciával kapcsolatba 
hozható: diplomaták, ügyvédek, tv-prédikátorok, 
rabszűlgakereskedök. A harcokat végig is nézhet¬ 
jük, bár beavatkozásra továbbra sincs módunk 

- és sok esetben nem is a hadsereg bevetése a 
követendő módszervetélytársaínk kiiktatáséra. 
Összesen li+1 államforma felvételébe sodorhat¬ 
juk birodalmunkat (a plusz 1 az anarchia r»i melyek 
nagy befolyással vannak növekedésűnkre, bevéte¬ 
lűnkre, kutatásainkra, termelésünkre, és haderőnk 
fejlődésére. 

A GMföafűn; C&íf ío Poiwert boncolgatni, de főleg 
teljességében bemutatni ez a hely kevés, A játék 
maga hatalmas, monumentális, és a két. (Három. 

- Reiker)Sid Meíerféle CíVíf/zafíoobűzhasonlűan 
klasszikus. S mint ilyen, kőtelező darab minden 
gémer-háztartásban. 



LOCO-COMMOnON (TOTTKAINS) 

Kiadó: Take 2 interactive 

Fejlesztő: Plastic Reality / lllusion Softworks 

Megjelenés: 2001. 

Nem tudom, ki hogy van vefe, de jómagam úgy 
vélem. 3 logikai játékok nómífeg más hozzáállást 
követetnék, mint áz etektroníkus szórakoztatóipar 
egyéb gyermekei. Az ember valahogy higgadtab¬ 
ban, hűvös fejjei ül nekik, és nem úgy, mint mond¬ 
juk egy FPS-hez - ugye nem kelt magyaráznom? 
Mindemellett az sem elvetendő tény, hogy egy jő 
fogikai stuff épp úgy képes a monitor elé szögezni 
az embert, mint bármely egyéb műfaj képviselője. 
Az itt bemutatásra kerülő Loco-Commotro/i a Take 
2 Interactive védószárriyai alatt került kiadásra, 
és lévén nagyon színvonalas anyag. Budget árka¬ 
tegóriában mindenképp beszerzendő. Mint az már 
sokaknak a játék oímében rejlő szöjálokból kide- 
rüihetett, a íoco-Commof/on-nefí vala miféle köze 
van a vonatokhoz. Ne tessék me^Jedni, a cseh 
Plastic Reality által fejlesztett game nem pályázik o 
Microsoft Train Símuíaíorbabérjaira - a feladatunk 
sokkal inkább modelfvonatok vezérlése lesz. De 
hogy jön össze a vasút meg a logika? 

így: Végy egy terepasztalt, egy pár modell vonatot, 
hidakat, váitókat, alagutakat, és még pár hasonló 
nyalánkságot - szórd eí őket valami agyafúrt straté¬ 
gia szerint a szobában, és ember legyen a talpán, 
aki végül a célba juttatja a vonatokat... 

Nagyjából ennyi, persze ennél azért összetettebb 
a dolog, de nincs túlbonyolítva - ténylegesen 
csak a játékos logikájára van szükség, hogy meg¬ 
oldja a fejtörőket. A cél mindig a feladványban 
meghatározott számú szerelvény eljuttatása egy 
erre a célra kijelölt kapuba. Ehhez elsődlegesen 
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szükségűrtk lesz a váltók használatárat hogy kis 
mozdonyunk oda is találjon. Igénybe kell még 
vennünk adott számú segédvonatot ís^ melyek¬ 
hez különböző funkciók rendelhetők: a „buílder" 
funkció hozzárendeEésével a kis vonat befejezi a 
hiányzó útszakaszokatr alagiilat épít, bizonyos 
típusok pedig akár egy hidal is felhúznak. A 
„repair" funkció segítségével javíthatjuk ki péidául 
az elhasználódott hidakat - mindegyiknek van 
ugyanis egy limitje, teszem azt két szerelvény átha¬ 
ladása után Eeszakadnak, ilyenkor egy szerelóvo- 
nai segíthet a dűlgon. De van itt még „stopper'', 
„bomber"! „telepőrt activator" funkció is, melyek¬ 
kel vonatokat állíthatunk meg, robbanthatunk 
fel, vagy teleportkapúkat hozhatunk működésbe. 
Ugyanakkora terepakadályok eltüntetéséhez is 
jól használhatok a segédvonatok, de akár a célba 
Juttatandó szerelvények menetirányának megvák 
íoztatására is hasznáíhatfuk őket - ütköztetés¬ 
sel (Vasutas Lemmíngs szaga van a dolognak. 

- Reíker). 

A helyzetet csak tovább bonyolítja, hogy bizonyos 
pályák rdóre mennek, vagy éppen adott számú 
váltásra korlátozódik a mozgásterünk, A Loco- 
Commoíjon megjeienítésére panasz nem lehet 
kissé már idejét múlt ugyan, de még mindig 
teljesen korrektül néz ki - A terep és a vasütmodel- 
lek teljes 3D-ben pompáznak, a terepasztalok is 
sokfélék, fákkal, dombokkal, tavakkal. HavatahoE 
negatívumot lehet említeni, az a hangok terén van,, 
azon belül is a zenével akadt gondom - hosszú 
távon halál idegesítő, szerencsére le lehet lóni... 
Mindenkinek bátran merem ajánfani a Loco- 
Commotiont, aki hajlik az efféle logikai feladványok 
megoldására - manapság már úgysem Jelenik 
meg sem mi hasonszőrű anyag, a Loco-Commoiíon 
pedig tényleg jó móka. 


CARRERA QRAM> PTOC 

Kiadó: Take 2 Interactive 
Fejlesztő: Intelligent Games 
Megjelenés: 2002. 

“ Mi marad a Trabantból, ha nekimegy a falnak? 

- Por se (Porsche). 

Hahahai Na jó, bocs. A fenti matuEsáíem korú vicc 
csak azért jutott eszembe, mert e hónapban a 
budget árkategórfás Játékok között egy autós game 
is helyett kapott, nevezetesen a Carrera Grand PriXr 
Feni nevezett vizsgálatunk tárgya nem sorolható 
sem a szimulátorok, sem az arcade típusú autós 
játékok közé; sokkal inkább egy. a PC-król már rég 
kiveszett alkategória képvíseEöJét üdvözölhetjük 
személyében: a kisautók világának egy nem is 
annyira öskövületét. Ködbe vesző gyermekkorom 
egyik legkirályabb szórakozása volt az a játék, 
melynek keretén belül egy műanyag, nyolcas alakú 
autópályán kellett két elektromosan meghajtott 
kisautót - melyek az alvázukort lévő áramszedóvel 
nyalták fel a feszültséget a pályán lévő két sínről 

- versenyeztetni egymással - és egyben gyermek¬ 
korom egy nagy kudarca is, mert én sosem kaptam 
ilyet... ily mádon maradta haveroknál való lógás 

a sebességet szabályozó joystick végén. Ma már 
persze sokkal menőbb dolog egy rádió vezérlésű, 
távlrány^ós autóval eltengetnE az időt, de k&ületek 
is biztosan sokan emlékeznek még erre; no meg 
arra Is. hogy milyen nagyszám volt 
A Take 2 Interactive játéka, a Carrojia Granő Prix 
ezekbe az időkbe repít minket vissza - a játékban 
ilyen kis elektromos autópályákon keli kisautóink¬ 
kal legyőzni az ellenfeleket és megnyerni a bajnok¬ 
ságot Lássuk, mit is nyújt nekünk ez a program: 
Látvány dolgában a Carrera Grand Pírt nem száll¬ 
hat ringbe a mai játékokkal, de különösebb igény 
sincs rá. hiszen a program izometríkus nézetből 


láttatja az eseményeket - így marad a fiíí SOOxőCK) 
felbontás. Mindjárt több lehetőségünk van azonban 
0 játékmódok beállításának terén: legelőször el i$ 
dönthetjük, egy- vggy többjátékos módban kívánunk 
versenyezni. A mulUplayer a régimódi, de sokak szá¬ 
mára na pjainkig hangulatosnak számító osztott kép¬ 
ernyős módszert jelenti, melyben egy haver ellen 
nyomulhaturtk- Single playerben az egyszeri menet 
mellett a bajnokságot Is végigjátszhafíuk, ahol 
természetesen: egyre összetettebb pályákon egyre 
keményebb ellenfeleket keit legyőznünk. Érdekes 
opció még a hagyományos, és az arcade: beállítások 
közti választás lehetősége is - előbbiben minden 
úgy megy mintha csak otthon játszanánk a szőnye¬ 
gen,. utóbbiban viszont már lehetőségünk nyílik sínt 
váEtani is, így bizonyos kanyarok könnyebben beve- 
hetöokj és az ellenfeiot is lehet szívatni,.. 

Minden menet elolt eldönthetjük illetve kiválaszt¬ 
hatjuk, hogy az adott pályaviszonyok függvéniyé- 
ben milyen autóval kívánunk induEni [a kis utcai 
kűcsitö! a Forma 1-es csúcsmodellekig mindenfélét 
választhatunk, de még rejtett autó is van - ezek 
mind különböző menettulajdonságokkal bírnak), és 
módosíthatiuk azok menettulajdonságaít, úgymint: 
végsebesség, gyorsulás, útfekvéS- Ezen tulajdonsá¬ 
gok szoros összefüggésben vannak egymással: az 
útfekvés módosításával fordított arányban alakul 
a végsebesség és a gyorsulás maximuma, míg a 
gyorsulás és a végsebesség is fordítottan arányo¬ 
san módosítható. Értsd: a maximálisan kihozható | 

végsebesség beállítása erőteljesen az útfekvés í 

és a gyorsulás rovására megy - de lehet, hogy az ! 

adott pálya éppen ezt kívánja meg,.* 

Azok számára pediglen, akiknek a játékba beépf- 
tett pályák adta verseriyzésí lehetőségek nem bizo- 
nyulrrak elegendőnek, még egy pályaszerkesztőt is 
mellékeltek a CD-n. Kell ennél több...? 

VargaB. 
























Az 570 KByte 199O^1999-0s 
számai 100 Ft 

(■^postaköltsége )f 2000-es számai 
150 Ft/ db (■»■ postaköltség*), 
a teljes 2001-es évfolyam 
2002 Ft 11 db (^postaköltség*} 
áron megvásárolhatok 
boltjainkban, vagy 
megrendelhetők csomagküldő 
szolgálatunktól. 

(1329 Budapest, Pf.: 24} 




db. 

postaköltség 

1 

77r Ft 

i 2 

95,- Ft 

3-7 

250,- Ft 

8-17 

560,- Ft 

18 - 35 

640,- Ft 

36-60 

740,- Ft 


Rendeléskor rózsaszín postautalványon fizess be oímiínkre 
(1329 Bp., Pf: 24) annyiszor lOO-Ft^^oti ilL ISO-Ft-ot, III. 2002 
Ft-ot, ahány pjságot rendelni szeretnél^ + a postaköltséget 
és az utalvány hátoldalán található megjegyzés rovatba írd 
be a kért lapok megjelenési számát! 

a postaköltséget nem adod hozzá a 
rendelésedhez, úgy nem áll módunkban megkilldeni a kért 
újságokat. 

*A postaköltséget a táblázat alapján számolhatod ki. 




Ha most egy évre előfizetsz az 
576 KByte-ra, 9552 Ft helyett 
mindössze 6999 Ft-ért tiéd 
lehet a következő évfolyam, 
továbbá 6 általad kiválasztott 
korábbi számunk. 


Ha 

576 Konzol-ra, az áremeléstől 
FÜGGETLENÜL 5760,- Ft-ért 
tiéd lehet a 11 szám, továbbá 6 
általad kiválasztott korábbi 
számunk. 















































Hézagos a gyűjteményed? Tudod, mi a dolgod... 







































Syberia 


Teljes megoldás, első felvonás 


Mielőtt nekiveselkednénk a játéknah, fefliívoni a figyel- 
meí arra, hogy néhol nem tudtam - és nem is á lttsíán- 
dékomban * kikeríiInE a történet résítatelre utalé, s azt 
néhol teljes egészében feltáTÓ fejezetek megemlitéseL 
Nem húznám az időt felesleges salJángokkal, a prog¬ 
ram Intro-ja után rögvest utazásunk célja, Valaífliene 
hangulatos fogadójába n találjuk magunkat. 

Misa Kata Waikair, kalandra foil 



VALADILENE 

MielSl!: bá rmibe is fognánk, vegyük 
fel a lapot a hlrdetétábtáról, majd! 
menjünk lefelé, ahol az asztalnál 
egy kisfiú. Momo r^zolgat valamit. 
Állítása szerint bizonyos H-ans nagy 
íísztetóje. s ha nagy lesz. otyan 
autcmatonokattefwz majd, minté. 
Teljünk vissza a recepciós puEŰioz, 
amit vizsgl íjunk meg közelebbről. Az 
asztalon talál haté kulcs segítségével 
húzzuk fql a csengettyűs bábut, majd 
a piros gombbal hozzuk működésbe 
a szerkezetet, (Megiegyzendé. 
hogy a játék Sörárt elsősorban piros 
$4íínó gombokkal találkozhatunk, 
jö Idejében felfii^lni rájuk.) Eföbo- 
tCTkál á fogadé tulajdO’nosa: rövid 
aszmeosere utátt - megtudjuk, hogy 
AnnaVorpIberg, akivel szerződé¬ 
sünket kellett volna szignáltatni, 
röviddel ezelőtt elbaiákactt - kérjük 
is meg, hogy segítsen nekünk a 
szobába cipelni béröndünket (a tétha 
elöhözásához először magunknak 
kell kiprébáInunk a hordár szer^ 

Pét). Fent, a szobában vegyük fel a 
fax-levelet majd elolvasván hívjuk 
rögvest az irodát, hogy tudassuk az 
új fejleményeket- Probréma egy szál 
se,főnökünk^ Marson, küld még egy 
faxot, amit: a helybéii közjegyzőhöz 
kell eljuttatnunk. Menj ünk tehát le 
a hallba, s küidetásünkfetemEegeté- 
sével kérjük el az em lílett második 
fax-levelet. Sátáfjunkaz asztalokhoz, 
ahonnan Momo elszaladt, s szedjünk 
fel a földről is ez észtéiről két-két 
fogaskereket. Lépjünk ki végre a foga¬ 
dóból. Vegyük az irányt balra, pár kép¬ 
ernyő műitáh megUiláiíuk a közjegyző 
házát: előtte a pádon a lokális újság 
egypéldár^ávef, a ka pualjbah pedig 
egy masinával. Utbbbi kezébe nyomva 
a faxot húzzuk mega karokat a mell¬ 
kasán, itiajd az oldefáni. Az e red mény 
sem mered el, Aifolter közjegyző been¬ 
ged minket. A belső irodában fogadja 
Kate-et, egy nem túl örömteli hírrel, 
Anna Voralberg végrendelete szerint 
fivérére, Har>s-ra hagyta gyárát, aki-a 
helybéliek rgen nagy meg)epeléeé/e 
- mág életben van... Nos, va lahai. A 
papirost kézhez kapván hagyjuk el az 
irodát, de az előtérben vegyük még fel 
a teleszkőp kulcsöt. 





induljunk visszafelé, de ne a hotelbe menjünk, hanem 
a vele majdnem átellenbert lévő gyárkapuhciz. Illesszük 
helyére a teieszköp kulcsot, húzzuk fe1 a kis figurát és 
húzzuk meg a kart Vei Iá: a kapu nyHik. Kerüljünk 
beljebb, hátba találunk vaiami közelebb! informáciőt 
Hans-röF. Aszökökúttóljohb oEdaEt, fent továbbvezető 
ösvényen haladjunk, amíg egy nyitott, dobozokkal 
tetedobáH pavlicnhoi nem érünk, KÖiéptájt az 
oszlopon húzzuk meg a kart, mire agy csörlő bahúzza 
a gyárba azt a fuidsa vasköcsögöt- eláruíom, az eiem 
szerepét tölti he -, majd lépkedjünk vissza a kúthoz. 
Válasszuk riiösta jobb oldali utat, menjünk be a 
téríyleges gyárépOletbe. Odabent forduljunk jobbra, 
egészen azajtőig, s azon keresztül. A malom 
eliridrtásához húzzuk meg a jobb oldali Eáncot. mire a 
vashörtsögbeszabadul ketrecébe, sfutni kezd. Serény¬ 
kedjünk a balfékkaron, majd táijOnk mega bejárathoz. 
Azután pedig balra, haladjunk el a fémlépcsö alatt 
abba a he^lségbe, ahová az elem érkezett, 
mindeközben hallgassuk meg mami hívását, aki éppen 
egy operaénekesset ismerkedett meg,,. Kapcsoljuk be 
a villástargoncát, mire az helyére illeszti az 
energiaforrást Menjünk hátra, a műhelybe. ahcE egy 
humanoíd masinát látunk láncra kötve. Kerüljük meg, 
s eresszük le őt a padra. Seszéljünk veie - ö Oscar, aki 
jelenleg íilncaen a helyzet magaslatán , tévén hiányzik 
mindkét iába. Megkér tehát minket, ugyan, gyártassuk 
le neki ezt a kát csekélyságot- Ad egy U-alakú 
lyukkártyát, amint a termelésről érdeklődünk. Menjünk 
vissza a bejárathoz, s ezűttai misszuk mega 
temérdek acéllépcsőt, s nyissunk be az írodába. 
Odabent vizslassuk a szekrényt, s az egyik könyv 
(Jdbbröl a második) mozdításával csaljuk elő rejtekéből 
0 zenélő dobozkát. Ahogy mártásán megszokhattuk, ez 


sem egyszerű szerkezet, cseráinl iehet benne a ' 
zenéket .tartalmazö" hengereket. Amfnta zerve 
elhalkult, tárgylístánkba kerül az első ilyen 
henger. Menjünk beljebb, és vessünk pár 
plliantást az asztalra, ahol is bizonyos papfrokből 
megtudjuk:; a vállalat a íegkévésbé sem 
mondhatö prosperliő befekteíésnek... Van itt 
még egy tervrajz is, egy vonatról, amely - 
nveglepődni illik: - felhúzással működik, akárcsak 
egygyereKjátáK- Lépjürik ki az irodá böí. menjünk 
balra, a gyár irányító-paneljához. A jobb otdáfl 
harmadik energia-kapcsolo működik, tehát 
kapcsoljuk is be. A bal felöl lévő henger mutatja 
a különböző termékszámokat, csak éppen 
színek formájában. Háromszor kell színt váltani - 
a dali tesztész persze végjgrohangált egy őrét, 
mire eltalálta a megfelelőt... e^ barnás-arany 
árnyalatig, majd helyére csúsztatni Oscar 
lyukkártyáját és rátsnyeretnl a jobb oldali 
gombra. És nem varázslat a faláb olkéEÍilt! 
Menjünk íe a gyárkapuhoz, onnan pedig jobbra / 
le, ahol vegyük fel Oscar lábait, s szervírozzuk 
azokat számára. Mentségére legyen mondva, 
legalább megköszöni, aztán elvonul megkeresni 
a vonatát (Szőval nem lábatlankodik Itt tovább 
í) - Relker). Mi pedig keressük fel újfent a 
szókökutot. ám ezúttal válasszuk a jobb olda li, 
alsó utat^ ez vezet ugyanis a Voralberg-villába. 
Vezetne ugyan, de sajnos nem tudunk bejutoi, 
menjünk hát a hátsó bejáratbozL Ami szlrrtéo 
zárva vagyon. Még ne keseredjünk el. látunk itt 
egy különös szerkezetet, persze kulcs nélkül. Menjünk 
még hátrébb, a kertbe. Ha a szoborban gyönyörköd- 
jünk - rasri nincs is mit-, sétáljunk inkább baka, majd 
az első beugróban találunk egy kerti csapot. Na, ml 
iapul benne? Égy fura kulcs, zsákmáriyunkkal tehát 
rohanhatunk vissza felhúzni a létrás masinát, aztán 
másszunk he a padlás-ablakon. Égen. Odabent 
menjünk először baka, ahol az asztalról vegyük fel a 
tintásüveget és An ita Voralberg na plöjét - utóbbit 
figyelmesen olvassuk végig. Menjünk a padlás másik 
végébe, ahol - a képerrryötfelvllágcsrtwa, khm - 
feikapcsoljukaz égőt. Ekkor váratlanul Momo toppan 
be, és arra kér, rajzeljunk neki mamutot. A deli tesztész 
pedig beismeri, hogy nemcsak deli, de vak is, mert 
bejárta a várost, hogy tudjon rajzolni egy mamutot, 
csak éppen a kézenfekvő megoldás nem J utott eszébe. 
Ott, ahol 0Z imént fényt teremtettü nk, van a gerendába 
vésve egy mamut Használjuk rajta a Momo-tól kapott 
papírt és ceruzát, majd a kész művet adjuk oda neki. 
Momo nagyon örül, ezért megtnutatja nekünk eddig 
makacsul tartott titkát. Menjünk kl utána a 
gyárterüleíröl az utcára, s kővessük lefelé, a közjegyző 
melletti kerítéskapuig és azon túL Elég messzire 
kalauzol a kis carkefogó. egészen egy gázlóig, a 
patakon. Menjünk jobbra, ahol találunk egy gátat de 
nem tudjuk megriyltnl. Kérjük Momo segítségét ^kl 
sikeresen el Is töri a botot, amit ezután vegyünk 
magunkhoz, A megoldás azonban nincsen messze: pár 
képernyőt gyalogoljunk vissza balra, egészen a 
csónakig, 5 az imént felvett bottal húzzuk közelebb az 
evezőjét a parthoz. Kérjük Ismét Momo segítségét, aki 
kiveszi helyettünk 0 „piszkos, nedves" evezőt a 
„piszkos, nedves" vízből, majd kérjük meg újra, 
segítsen megnyitni a gátat vele. Amint sikerült,, a víz 













elfötyík a $ ml átkeEhetűnk rajta. Menjurtka 

bártaagba^ ahol vegyi k feí a füEíírí I a mamut 
látákbábul. Irány vlas^ a hotel elé^ ahonnari ezűtlal 
jobb felé menjünh, át a hÉéObp fal a dombbn, a 
larnptomba. Kerüljük megazéprtméTi.yt jobb felöl, majd 
Marson enyhén: ag/e&saV hívásával nem törődve, 
lépjünk be a hátsó ajtón, a papiakba, Merésztíedjűnk 
még beljebb, ahol a falon eg.y kereszt lóg-ezt 
bolygassuk meg picit, mögötte ugyanis egy kulcsooslía 
rejtőzik az avatatlan szemek élöL Most vüzelassuik a 
szekfényt, s tegyük mindezt at elűbb talált kulccsal a 
jobbfent látható zárba n. Húzogassuk ki sorbán a 
flökűkaíp s vételezzCink magunkhoz minden mozdítható 
elemet- a középső fióknál tartsunk pihenőt, forgassuk 
meg a szekrény Oldalán lévS kart. Megkaparintjuk a 
Voralberg-kripta kulcsát, néhány lyukkártyát, valamint 
a pap levelét Hans Voraibetg különös temetéséről és 
annak korölményeiroL Iránya templom oldala, ahol agy 
fura kabint látunk, melEelte pedig egy szerkezetet, 
hiányzö fogaskerekekkel, ^fen^l lesz nehéza holyOkre 
illesztenünk őket, mivel mindegyik csak egyetlen pozfci- 
öra Illik. (.így viszont értelmetlenné válik a Momo 
asztalára vésett kombEnáctó.) A kart meghúzva Kate 
beszáll a kabinba, a mely megjepő mődon liftként 
funikclonál, s hdsnórjk a harangot kongató automatonig 
jut. Ez persze nem működik, döfíörsk háta hátába egy 
lyukkártyát, a ÉHa színűt Hátasa máris jelentkezik; a 
harangjíongáson túl láthatjuk, hogy a Voralbarg-kripta 
tetején ülő szobor megemeli kalapját, ami ez esetben 
a zár. Ne legyünk restek tehát felkeresni balra a 
templomtől, s kinyitni a kriptát a kulccsal. Ha már ilyen 
sikeresek vagyunk sírrablásban, menjünk Is le, ahol 
pedig húzzuk ki Hans celláját, s nyissuk fel a 
kopcrsDfedeEet Hulla ugyan nincsen, van viszont egy 
újságcikk, meg egy hanghenger. Utóbbit megragadva 
rohanjunkvísszai a gyárépületbe, oda, ahol a lejátszó 
szerkezetet találtuk. Applikáljuk az üj hengert, a 


köigáték után pedig vegyük fel az 
Időkében kipattant fedél- 
játékot, amin a kis bábuk 
vannak. Most menjünk vissza a 
kúthoz, onnan pedig Induljunk el 
azon az úton, amelyen még 
eddig nem jártunk (jobboldalt, 
fent). Eljutunk a vasűtóllomásie 
kapaszkodjunk fel a 
szerelvényre, ahol beszélges¬ 
sünk el Oscar-ral. Kiderül, hogy 
az utazáshoz Jegyré van 
szükségünk. Siálffunk le és 
vegyük meg a jegyet a bódénál... 
na kitől? Hál Oscar-tól! Ezzel 
persze még nincsen vége 
kálváriánknak; észkombájn 
automatonunk ad egy engedélyt is, amire pecsétet kell 
nyomnia a^ illetékes hivatalnak. Felkeresendő személy 
a közjegyző-, aki viszont éppen csendes délutáni 
pihenőjét tartja. Az előszobája asztalán azonban 
látunk egy ste mplLzo gépet A tetejét kinyitva öntsük 
bele a tEntót majd tegyük alá az engedélyt, s nyomjuk 
le a - hedd hallorni - piros gom bot Vissza a vonathoz. 
Helyezzük a középső vagon oszlopára a fedél-játékot, 
a vitrines szekrénybe a két hartghervgert, végül a 
mamut-játékot a fennmaradt hútof tetején 
éktetóhkedő tálcára- Lápjünk ki a vonatból, de ezúttal 
a másik peronra, s lépkedjünk a mozdony felé. Várt itt 
egy kis szerkezet, melyen tekerjük meg a kereket. 
Húzzuk mega kart, majd tekeijük vissza e csévélő szer¬ 
kezetet, e ugor] u nk fel a vonatra. Adjuk a jegyet és az 
engedélytOscar-nsk, és lássunk csodát: a vonat 
elindult! 


Elíndutt de osak fél napig bírta rugőerövel. Egy különös 
városkába érkezünk, Barrockstadt-ha. Szerelvényűnk¬ 
nek pedig már csak pár métert kellett volna tovább 
gurulnia, hogy újra felhúzhassuk. Bál felől szálljunk le 
a vonatról, mejd induljunk el egyenesen, a hídon túl, 
egészen az állomásfőnökig. Barátunk gólyalábakon 
fürkészi ez óriási űvegház madarakkal zsúfolt idilliét 
Vegyük fel a földről a kampót, s beszélgessünk az 
állomásfőnökkel küldetésünkről. Gyalogoljunk vtssza- 
feté, egészen a csévéíő szerkezetig, majd térjünk 
meg Oscar-hoz, aki már vár minket egy üzenettel. A 
városka urai (az itt található egyetem rektorai) látnE 
szeretnének minket, mieEöbb. Sétáljunk a hídig, s 
most menjünk is át rajta. Ha átértünk, menjünk agy 
képernyőt látóié, a lépcsőn, s kérjünk az itt imbolygó 
hajé kapitányától segítséget, vonatunkat vontótóndő. 
Miután megáltópodtunk a százdolláros „anyagi 
tamogartásban'', valamint megigéiijúK, hogy a zsilipen 


rendkívüli szaktudásunkkal átsegfijük a tákolnnányát, 
térjünk vissza az állomás kijératóhiíz. onnan pedig 
vessük magunkat a mamut-egyetem rejtelmei kűzé. 
Lépjünk be az épületbe, ahol egyenesen, aztá n balra 
nisenjúnk. Az ajtón túl találjuk a könyvtárat, ahol jobbra 
másszunk létrára, s kölcsönözzük „állandóra" az úh. 
gombahatározót. Ebből nnef tudjuk, hogy agy különle¬ 
ges gombáfaita Eátósjavítö hatással bír. ami felettébb 
érdekes. Lemászva s létráról, a kói^iyvtór bejáratánál 
lévő lépcsőin azolvasöszlntre érünk, ahol a bal alsó 
asztalról vegyük fel az , Amerzűne* könyvet - ebbon 
van egy jelzőtű, éppen o^n madarakról szóló résznél, 
mint amilyeneket az állomáson Kthattunk. Azt is meg¬ 
tudjuk belőle, hogyszereük a Sauvignon nevű bokor 
termését Menjünk ki a könyvtárfaól, sétájjunk tovább 
balra, a rektorok terméig, Elmondják, hogy a vonattal 
mielőbb Indulnunk kellene, különösebb indok rtóikiDi 
persze. Kérdezzük öketaSauvEgnon felöl (amiről 6k 
még sohasem hallottak}, majd a pénz ügyében (amit 
pedig adnak, ha megjavítjuk az udvaron lévő zenélő 
szerkezetet). Most menjü nk az egyetem másik végébe, 
keressük meg Pons professzort, akttól kérdezzünk 
Hansröl, illetve a Sauvignonről. Hánsot persze ismeri, 
kitűnő, ém kissé atvonttanítványnaktaTtótta. Heijjuk 
el az egyetemet. Irány a vonat- Vegyük magunkhoz 
a ntamul-Jáiékot, s menjünk az állomásfőnökhöz. 
Kérdezzük a Sauvignonről. Kitér a válasz elől, de 
ne Hagyjuk magunkat, kövessük őt a hídra Is, ahol 
kérdezzük ismét Menjünk vissza az egyetemre, Pons 
professzorhoz, a adjuk oda neki a mamut-játékot, mire 
ö alaposan elcsodálkozva kölcsönkéri tőlünk behaftóbb 
vizsgálatra. Rögvest a laboratéfiuméba vonul, menjünk 
hát mi IS vele. Odabent vizsgáljuk meg az asztalt, 
s vegyük fel a barroekstadti hanghengerL Térjünk 
beljebb, né^izűk meg közelebbről a jobb alsó padsort. 
Találunk egy üvegcisényi Vánpla-Cola port és egy kém¬ 
csőtartót, NSj most menjünk a rektotoKhoz Sauvlgpon 
iránt érdeklődni. Kibújik a szóga isákbóhvan egy kert 
ez illomis mögötti Rohanás azállomásfőnókhöz, aki 
most már ■ a Sauvignoh Ismételt kérdésére ■ kírryltjá 
nekünk a kertbe vezető kaput. Menjünk tehát le a 
hídrő! bal oldalon és lefelé, egészen a kertig. Odakint 
kövessük az ösvényt, amíg eljutunk a Sauvignon boko- 
fig„ Szedjük fel a főidről a lehullott termést MénJDhk 
vissza a hídra, ahol az állomásfőnök, lakenyerezni 
igyekezvén Kate-et, étnyűjtegy üveg Sauvignon bort 
egy kiemelkedő évjáratból. És hogy ml k-öze a bomak, 
esetleg a gomba poros űvegpsének a tóvá bbjutáshoz? 
A következő részben kiderül! Mert bizony a íesztész 
tudja, hogyan kell a szappanoperákban szünetet 
tartani... 

dracoú-[atinaffiadothu] 











Cinkelt lap 


Mókusvakítás, örök veszteseknek 


GRANDtHEFTAimi [li 

Gimssinsí&Qíms 
Minden fegyve/ 

IFIWEEEIUilCHMM 

TÖÍ?lj péns 
C3ES0TÍIJBEIX 
Teüjeg élelerö 
l#OI£POLICEPL£]^£ 

Nehereblj szint 
NOPOttCEPLEftSE 
Könnjíebb színi 
ttlVEUSATÍiMK 
Karckocsi 

OAHiGBANfiBAUG 

Minden Éutö kiesik 

ILIKEDHESSIBGGP 

A koöl külsejének megváltoztatása 

TZHEFLI£S:HHEin:Otl 

Gyoísabb idő 

BOOÍ?OORIFÍ! 

Lsssebb idő 
TORTOISE 
Teljes páncáE 
SKIHCAUCERFQKME 
Tiszta íd€ 

IMKESCOTIJUICi 
Felhős idő 

ILOVZSCOTIJUÍIJ 

Esős idő 
EEASOOT 
Ködös idő 

MADHEA!FHEit. 

Örült Időjárás 

ANICEEETOrWHEELS 

Az sütőkből csak a kerék látszik 

Alacsűnfygravitáoiú 

WARCflAFT 111: REIQN QF CHA05 

Játék kazben az (enter) megnyoiriöie utánfelbukkanő' 
párbaszéd-abiakba írhatod be a következő kódokat. Ha 
helyesen írtad be. akka/ a *CKEAT Et^ABLED' fel Irat Jelenik meg 
a képernyőn. 

WarpTen 

Byorsablran épülnek az épületek / mozognak az egységek 

locain«P(Ovd«r 

Gyozssbö halát hanyatlás 

WbOSY'onj rDaddy 

Sérül statlenség 

K 9 YS 9 tSgxb [XXX] 

Kapsz XKX mennyiségLT aranyat 
Laa&tToMe [XXX] 

Kapsz XXX mennyiségű fát 
^reedlsGood [XXXj 

KapszXXX mennyisé|ü aranyat és fél 
FoinUreak 

Kaja jnaniméíis mennyiség kikapcsoíósa 

fheireleHoEpoon 

Végtelen mana 

StfflngttiAndBQnor 

Mem veszíthetsz 

Hottierland [raca] azinti] 

Szlntugrás 

SoraabodYáetlTptJsrhBomb 

Azonr^FI vereség 

A1 IYd u rfi a sa Axa Ba 1Q n gTeUa 

Azonnali gyózelenrt 

ttli oI s JoimGA 11 

Kutatás en|edá]yezése 

shaicpAndSblny^ 

Kutatás fejlettségének növelése 
isaaDAadFaople 
Teljes látótávolság 
Syítargy 

A teclinolőglal fa struktúra követésinek hikapcsoláse 
RiseAndShi ne 

Hajíiiall Időpont öeéllítésá 
Lightelőut 

Szürkületi idöppnt beáílftása 
bayliightSavinífS [idó] 

TetszÓleps időpont beállítása 


ThaDudaAJoide a 
Gyors lehűlés 

ZANZAHAH: T«E HIDDEN PORTÁL 

Ajáték paranosiiKsnjartBktuleJtionsápit megnyitva jjotib 
egérgombja -cér sort Javítsd át a következőre: 

C: n*a ra h\Systeíii\ zanz a rah. exe -con sole 
Ezutánjáték közben az [Fii] megnynmi$|ra előugrik a 
konzol, ahová a kódokat írhatod be. 

dual victory 
Győzelem az aktoélls csatéban 
itam xir 

Műgjiapod ai XX silífiű fl- 73 J tárgyal 
Mizform XX 

Megkapod az sx számú tündért |l-76í 
Megkapod az xit számú varázslatot 

videó xxxx 

Az xxxK nevű videó lejátszása {pl:video_vÖÚ6) 

THESUMOFALIFEARS 

Játék közben a [-■] magnyomlsira eiőugró ablakba írd be a 
kövBtkezö kódokat! 

supaEman 
Isten mód 
taansupaman 

Csapét isten műd 
run 

Gyorsabb futóé 

ahadoH 

Láthatatlan reszel 

teanshadox 

Az egész csapat láuiatatlan 

aiBBO 

Végtelen lőszer 

MOBILE FORCES 

Játék közben a megnyomására eíöugrő ablakba írhatod be 
a kővetkazó kódnkát: 

hoxaey 

Cheat kódok engedllyezéSd 

Loaded 
Minden fegyver 
kilLpawns 

A gépi ellenfelek legyőzése 

% 

Repülő mód 

t«am 9 od 

A csapat sértbetotlen 
^hsst 

Átjárása falakon 
killcaxa 

Minden autó kijktstása 
inviaibla 
Lítbatetlán mód 
god 

Slrthetetten mód 
ampbibiou* 

Nem sérülsz a viz alatt 

Alternatív nézópcKitok-A [T] betű megnynmáea után írd be: 

Sehindvlex 1 

Harmadik személyű nlzal 

B«hindviaw ú 

Első szamélyű nézet 

QQRE: ULTTMATlSOLDtER 

Játék közben a [-] megnyomására lenyílóabiakPa írd be 
remoteaccess l,majöaLOGlK develope^szóvegoL 
ezzel engedé^zed a cheat kódok használatát. Ezután 
beírhatod a következő kódekali 

Ily <Ű vs^y l> 

Repülő mdd ki-/ bekapcsolása 
god <0 or 1 > 

Isten mód hl-/ bekapcsolása 
noclip <0 OF J.> 

Átfirása falakon ki- / bekapcsorása 
dezuao <0 OE 1 > 

Végtelen lőszer adagolás kk/ bekapcsolásé 


giv^lL 

Minden fegyver és lőszer 
enable counter 
A'frame rate" kiírása a képenn^re 
enabl« crosstialr 
Szálkereszt engedélyezése 
]POtat« OEOsShaii: 

A szálkeresztek dklllojs váltogatásé 
liTxdscsnaEio ("umcjipscenaEiol" "<level 
Szintválasztás 

Ez a kőd csak abban az esetberi mükődikr ha egy úijátékot 
iftditasz és a kiképző páfyá után nem p következó pálya ikonra 
katüntasz. hanem behívod a konzol ablakot, és beírod a fent leírt 
parancsot. 

Pályák: 

bo^tcaap 

cíib* 

v*iftigo 

GfOoklynap 

illegal 

stktion 

xarahousesp 

tucaon 

ÍM 3 Fder 

mansisn 

housft 

hAUbbed 

templo 

gotblc 

9 pac« 

plánt 

d*ad«bd 

DELTA FOftCIE: TASK l^)R(^ PAGaE^ 

Játékkö^en a [-] megnyorrtására felbukkanó ablakba írhatod 
be a kővetkező kódokat: 

C 1 ay bu rnFa 1 Ijn Q nt 
Teíjes lőszermennyíség 

StanCsble 
Végtelen lőszer 
JeffersonEaroy 
Tapasztalati pont nóvelése 
AceSvans 
Láthatatlan mód 
RogeiKiilAps 
Tüzérségi lámogátás kérése 

AGEOFWOKDERSIJ 

A játék pararicsikortJának 'cél" sorában írd át az indító 
para ncsot aow. exe bsat rix-ra. Ezután játék közben a 
[Ctrl] + EShift] + ÍC] egyidejű megrryomása után 
írhatod be a következő kódokat: 

gold 

1000 arany 
mana 
lÓOŰ mana 
toxni 

Mindén épület felépül a városban 
jpalls 

Minden varázslat 

Minden kutatás 
win 

Pálya megnyerése 
lnne 

Pálya elvesztése 
fog 

A teljes terűiét beíáthatö 

*XplOf« 

Minden fejlesztés 
fEeenove 
SiZsbed mozgás 
toxna 

Minden város látható a térképen 

iiiat.antpxod 

Minden építés azöonai kész 

InatantEes 

Minden kutétis azonnal kész 
cityspy 

Kém küldése az ellenséges városba 
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JÁRJON AZ ESZED! 



automex 

multimédia 
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ZX Spectrum 
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Kult játékok 






M^fíic Miner, amit egy Matthew Smfth nevű 
i 17 éves srác írt 1983'ban ZX Spectrum-ra, 
megjelenésekor óriási vihart kavart. Pillanatok 
alatta? abszolút legnépszerűbb játék lett a gépen, 
rövid idő múlva pedig már portoltak is sok más 
platformrap például C64-re és C16-ra. Nagyon 
Sókan a ManícM/ner-nektulajdonrtják az egész 
platformjáték stílus megszületését is, ez azonban 
nem fedi a valóságot - már csak azért sem, mert a 
játéka Mmer2049'ercímű Átéri SOO és C64 játék 
direkt kiónja volt. Mindenesetre a ManicMiner 
sokkal Jobban efterjedt, népszerűbb lett, és felül¬ 
múlta az elődjét, valószínűleg elsősorban a sokkal 
Jobb pályatervezésnek köszönhetően. 

AJátékban egy Miner Wllly nevű bányászt irányít¬ 
hatunk. aki eltökélte, hogy lemegy egy szörnyektöF 
és mindenféle fura figuráktól thabzsoló WC csé¬ 
szék, mindenféle álíatck, kegyetlen kávédérálók, 
gyilkos telefonok, stb.) hemzsegő aranybányába 
és mesés kincsekkel megrakodva tér majd vissza. 
Minden pálya egy képernyős (scroll akkoriban még 
nem nagyon volt] és sok, mára klasszikussá vált 
ötletet vonultat fel. Ilyenek például a kutcsgyűjtő- 
getés [a következő szintre vivő lift csak az összes 
begyűjtésekor nyílik ki), az egyszeri áthaladásra 
lepotyogó padlók, az egy irányba vivő mozgólép¬ 
csők, a halálos tárgyak, a falat nyitó kapcsolók 
és a fix pályán vízszintesen vagy függőlegesen 
mozgó ellenfelek. Hajói emlékszem más dolgok 
és ezeknél bonyolultabb ellenfelek nem Is voltak, 
mégis ilyen kevés eszközzel Is roppant szórakoz¬ 
tató, kemény és addiktív pályákkal szembesített 
minket a gáma, 

A Martfc MIner egy olyan folytatást ért meg, amit 
az eredeti programozó készített, ez lett a Jet 9ef 
Wiiiy, ami szintén Spectrum-on debütált, de meg- 





Matthew Smíth nagyorj tataion kezdett játékokat 
írni, és rögtön az első munkája, a Maníc Míftsr 
óriási siker lett; a folytatás, a Jer Ser Wiffy nem 
kevésbé. Az átlaga® angol tinédzsert így egyik nap¬ 
ról a másikra felvetette a pénz, a sajtó pedig ügy 
kezdte el kezelni, mintegy rocksiíárt. Ez persze 
nem egyedi eset volt. A SO-as évek elején a gépek 
egyszerűek voltak, a játékok űgyszíntén - akkori¬ 
ban még középiskoJai trigonometria sem kellett 
egy sikerjáték raegírásáhozí igaz akkor még a 
klánoznivaló játékok sem hemzsegtek, a játékipar¬ 
ban sok-sok próbálkozással keverték ki akkoriban 
a mai gémek alapjait Sok tinédzserpragrainazó 
vált sztárrá akkor, kapott Ferrari-t az olcsó bicik¬ 
lije helyett, többségük ma valamelyik nagyobb 
Játékqég vezetője. Smíth-ben azonban úgy tűnik 
nem veit több kreativitás az emi ítélt két nagyon 


jelent nagyon sok egyéb gépre is. A játékmenet és 
a célunk (tárgyak gyűjtése) ebben is hasonló volt. 
azonban ezúttal nem voltak liftek, és a pályák 
sok helyen kapcsolódtak egymáshoz, átjárhatóak 
voltak, így már egy hatalmas, szabadon bejárható 
játékteret kaptunk; az immár vagyonos Willy kasté¬ 
lyát. Készült egy harmadik folytatás is, amelyben a 
gazdag Wllly-re az adóhatóság vadászott volna, ez 
lett volna a V¥r/ly Meetó The Taxmsn, de Matthew 
Smíth addigra már kiégett, és nem is készített 
több Játékot a rajongók nagy bánatára. 

A rajongók azonban nem adták fel olyan könnyen. 
Ha Matt mester nem készített nekik több foly¬ 
tatást, hát elkezdek ők maguk házilag hekkelt 
Mansc Mtnerés Jet Set WíHy pályákat fabrikálni, 
majd idővel a hobbiprogramozók újra ís írták a 
játékokat (eredeti vagy új pályákkal) más gépekre. 
Először nagyon régen Amigán találkoztam egy 
Ilyen remake-kel, de készült remake PS-re, G6C- 
re, GBA-ra, N64-re, PC-re és egy tonna más plat¬ 
formra ís, hiszen az aiapjáták eléggé egyszerű, egy 
mai amatőr programozó pár nap alatt össze üti. 
Éppen ezek a hobbi remake-ek adták az apropót 
ehhez a cikkhez, hogy mindenkit megismertes¬ 
sünk a mára már publEc domain-né vált eredeti 
játékokkal és az ingyenes, rajongók által készített 
űjabb portjaival. Sok site-elemzés után arra jutot¬ 
tam, hogy a http://jswremakes.em uunlim.com/ a 
legtökéletesebb kiindulópont - ez egy teljes Manic 
Miner és Jet Set Wflíly univerzum, minden megta¬ 
lálható rajta, ami csak a témához kapcsolódik 
[tipp: az eredeti, hekkelt és remeke letóEtésekhez 
a „Gystems" menüpontot célozzátok be). Jó szóra¬ 
kozást hozzál 

Credo 


eEteláit sikerjátéknál, nem tudta hBrmadszor Is 
hozni azt a szintet - végül a nyomás hatására 
pszichiátriai kezelésre is szorult Dolgozott ugyan 
még egy Ideig a sikerszéria harmadik részén, a 
Wiiiy Meets The Taxmm-en, továbbá az Atteck öf 
Ths Miitant Zúmtie Ffesh-Eatffíg Cófckens From 
Mars-on, ami bizonyára minden^ idők leghosszabb 
játékcrme, de egyik sem haladt valami jól, hiába 
reklámozták őket már jó élőm a szaksajtóban, 
soha nem készültek el. A nagy Matt kiégett, ráadá¬ 
sul a fűről átállt a speed-re és az LSD-re, majd 
a kokainra, és végül heroínista lett. Pár évig egy 
holland kommunában élt és motorokat szerelt, 
majd visszatért Angliába, de azóta sem fejleszt 
játékokat. Talán sokáig nem is tudta, hogy a hatal¬ 
mas rajongótábora istenként kezdte el tisztelni 
és égre-főldre kereste, a neten ís több Matthew 
Smlth fansEte-ot lehet találni. Sokan bánkódnak, 
hogy nem alkotott főbbet, riem vitte többre, de a 
jelek ^erínt ennél többet erősebb szerek segít¬ 
ségével sem tudott magából kipréselni. A lényeg, 
hogy a Manic Miner-t és Jet Set Wiíly-t már sen ki 
nem veheti el tőlünk, hehe. 

































1992. szeptember 


Visszatekintő 


ír 


hosszú idő. És mint ilyeri, küEönteges tulaj- 


I bír: eldönti, vajoni mennyire marad meg 
.azJÜaigfelí'asznáED emlékezetében egy-egy kósza 
progtann, s ennek ellenkezöjéne is képes, a feledés 
sűrű homályába burkolva a kevésbé sikereseket, így 


történt ez most is. 

Igazi, hamisrtatEan KByte, szeptemberi nyomaL Tömve 
jobbnái-jobb játékok tesztjeivel. kEem én ítélek, csupán 
e százalékok. Ha alaposabban megnézzük^ nfíásí is 
mondhatnánk róla. Egy i^jság. Jórészt kalandjátékok¬ 
kal tele. És lám, tíz év múltán a kép önmaga teljes 
negatrvját mutatja. No de ne térjek le a csapásirányról, 
elemezzem inkább részleteiben a matériát. 

Mindjárta tartalomjegy zékbóE kitűnik: impozáns társa¬ 
ság ^Glt össze megünnepelni a főszezon nyitányát. 
Van itt minden, mi szenn, s szájnak Ingere, humor, 
kaland, szerelem! Korokon és stűusokon átívelően, 
magával ragadéan, mértékteEenűl-kifogy'hatatlanul. 

A listát úgy nyitom meg, ahogy akkor történt: a Guy 
SpYÍanő the Crystaís ofArmsgedőon} névre hallgató 
remekkel. Hölgyeim, uraim, egy magával ragadó tör¬ 
ténet, utazás a kalandok birodalmába. No és persze 
Svájcba, Egyiptomba, Kenyába és - vált a kép - Peruba, 
hogy legyen valami egzotikum a keverékben. A fősze¬ 
replő egy „rettenthetetlen kéTn'', aki bizonyos Vo n Max 
bárót kénytelen üldözőbe venni, elfogni, s mellékesen 
megmenteni a világot a szörnyű ármányoktól. Ismerős, 
dévaion honnan? 

Az új kaland lelke SpífltofAőventure névre hallgat, 
az Ismeretlen zsurnaliszta pedig minden kívánalmat 
teljesítő ismertetőiével kísér végig minket rajta. 
Szerepjáték ez a javából; minden nagyon szép és jó. 
Minden a helyén van, grafikailag, harcrendszerllegés 


történetileg agya ránt, ez kétségtelen, A cikk maga is 
példa értékű, az információkat nagy mennyiségben, de 


emészthető körettel szervírozza... Nos, valaki. 


Ezen saftöpéldány kétségtelen favoriíja jŐ a sorban; 
úgy hívják, SjPáce Quesí SVi RogQr Wifco és bz 
Idő^vet-Szabőatók. Az első 256 színű SQ. - Relher). 


Eme produktum pedig szép is. jó fs, valamint tömve 
van apröbb-nagyűbh huimorzsákkal, valahogy mégsem 
nyerte el a képzeletbeli arartyérmet- Az okokat már 
a cikk elején megtaláljuk: rövid és erőltetett a stuff, 
nem hozza a vart minőséget; csupán halovány epizód 
a ^iía. 5 f-elí hosszú sorában (Mint tősgyökeres SQ FAQ 
kontrlbueiis, tiltakozom, - Reiker). Martin urunk végig 
is küldte, cirka két oldalon. Roger Wllco nnegpröbál- 
tatásai pedig ezzel a résszel nem értek véget, annyi 
hasznot bizonyosan termeltj hogy még egy folytatást 
megérjen (Kettőt. - Reiker), mely haszonra bizonyára 
egy kölönreges fegyvertény bevetésével is rásegített 
(Wllcobarátunknak megEehetósen mostoha körülmény¬ 
ként egy sereg gu minő jutott a sorstól). [Quminő?! 

Az egy másik SEerra sorozat ;),„ a “Latex Babes of 
Estros" társulat tagjai műbőrbe bújt deák. barátom. 
Az tnfocom "£caffrerŰűdííessesofPftcfíos''sorczatát 
karikírozzák. Vagy erre TÉNYLEG nem emlékszik már 
SENKI ?l - Reiker) 

És hogy a sort ne tűrjük meg, itt figyel mindjárt Les 
Manley, hasonló adottságokkal megáldott hölgykoszo- 
rújával. A műfaj mi is lehetne más, mint point and click 
kalandjáték, mághoízá a jobbik fajtóbólE Playboy unk 
a z angyalok városában kutat elveszett barátja után, 
igazi, hamisítatlan hollywoodi dísiEetek között. Megte¬ 
heti, hiszen éppenséggel Hollywoodban van. A játék 
pedig bizonyítottan m egeri a rá fordított „gondosko¬ 
dást". remek időtöltésnek bizonyult, több szempontból 
is. (Többek között a meglehetősen impresszív címlap 
szempontjából.) 

A műfaj vagonjai pedig végeláthatatlan sorban kígyóz¬ 
nak az olvasó szeme előtt, és a szerelvény végét még 
szem nem láthatja. Regi ismerős, igazi nagyágyú pis¬ 
la nt le ránk, szélesvásznú fogpasztareklám-mosollyal. 
Kérem, üdvözöljék körünkben mindén idők legfárad- 
hatatlanabb kalandorát: íotfiona Jooes-L ki mást? A 
hasábokon taglalt mű immáron a negyedik eljövetelt 
képviseli, mozivászon helyett, jobb hQán: EGA, VGA 
monitorokon. Ne tessék meglepődni, az örökifjú osto¬ 


Cíinlapon; Les ManPey elveszik eLejben. 
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Guy^2 pontot kaaszírozett: Hook 96-űt, míg Indycsak 
93-mat. Az emberek Túra dotgokeí szívtak akkoriban 


Afí»aíy$e*t 

pamfJU/gnafliK*, 
utfCb int 


GUY SPY 
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ros / kalpagos figura ha lehet (és miért ne lehelne, 
elvégre ő a favoritj, még szélesebb skáláját já rja bé a 
világ egzotikus repertoárjának, mint tette azt az imént 
említett kémfiú. Úgy is imondhatnánk, egyszerűbb 
lenne félsorolni azo-kat a helyeket, melyek földjét Indy 
bakancsa mégnemtapodta. És, mint minden valamire 
való hősnek, segítője neki is akad, egySophla Hapgood 
névre haSigató vörös személyében. Mi kell még? 

Htwff kapitány. Kampókéz, ahogy tetszik {Kampókéz - a 
Clive Barkerféle “Candymaji'- egy PICIT másjeliegú 
karakter. - Hei ker). Ismét egy film megiátékosítasa, 
mely film könyvalakját volt szerencsém oEvasni, 
birtokolni, majd szépen alaposan elveszíteni. Ami meg¬ 
maradt belőle, azt magammal hordozom: tündérmese 
ez, az amerikai tudat szülte Pán Péter meséje, mely 
egyként tanít kicsit és nagyot. Repkedő gyerekeket 
keresel, netalán Ketyegő alligátort, vagy a Sehol-száget 
btkát? Ebben a Játékban megtalálod mindl 
Nem, kedves Olvasó, még nincsen vége. Hl figyel 
gyennekEen ártatlan szemekkel egy újabb kalandjáték. 
Hívjuk öt Lufe ofthe rempfness-nek. A börtönből való 
szabadulás, mint alapfelállás, persze megkopott frázis 
volt már akkoriban is, ennek ellenére a cselekmény 
később sodró lendülettel szövődik tovább. 

Nem szóltam még egy jelentős eseményről, ami éppen 
ebben a hónapban zajlott le, a barcelonai nyári olimpiá¬ 
ról, és természetesen a hozzá kapesolödö, bemutatott 
játékokröL Pontosabban kettő darab játékról, az olim¬ 
pia egészét felölelő /níemoífona/Sport Chaffengs-főK 
valamint az atlétikát előnyben részesítő, egy kevés 
menedzseléssel fűszerezett Cár! Lewfs Chaííange-rőS. 
Ritka hollók ezek,, tekintve, hogy jóformán négyévente 
kerülnek elő egy minden bizonnyal poros szegletéből a 
deli programozók neutronjainak. Talán elég róluk annyi, 
amennyi hirtelen eszébe Jut a tesztésznek: ezek olyan 
sportözimuláGíókj amikben sportokat szimulálnak. 
Tadamm, köszönöm a figyelmet. 

draccú-[memo] 


Martin beszámolója az l992-es CES-ré/fConsumer 
EJecíroníc ShowK az E3 alűd-shcwjéról - egyetlen oldalon. 
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lÉp Uhrm iraríkBs ktrtfÉt ktsziti, ffj i m-i 
pniraiik JtitíEi sebEssÉnel mtbatiak. A Suba 
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390.900 Ft 


>ii.rin kijelzi [laitiiisii 
>lililPiiliii424ISHiz/5IZkltaGke 
> 8 i Cl irf/liAirieDikQBríre 
^SIZMIEIIAI 
• IIGliMiezE 


449.900 Ft 


'i4.rínEijti2iniz4[Ziit 

‘HItlllitil PEiEEiid IIIIMlz/SÍZIBsHkE 
>tiEI Irt/ll EVE Ellll trlTi 

> 3 l 4 HBaQIUM _ 

»4l£a leriTJeieíl 


4 ia. 9 DQ ft 


niUslJIBNlUfi! 

tísi MIDII PiitíBi4js aiÉs Ét eseppÉiia 
A leaerisllett iainÉziui laz és eltra 
keísl íElÉpítÉs eivedBlÉllÉ atÉsáDiniit 
A lÉp bjiaiianei likidik niitieB inses 
is. A laivleljesíliÉipll Geíirced iraríkas kir- 
1 CO-fri ÉS ÓVD GiMbi leihijtÉ és a ODH Meia- 
kíÉpItÉsI ertiiÉnpez, Kifejezettea ajánljek 
klltin MUBkÉkbiz és eris íaÉnjbevÉtelkez. 

*Ellim 4 El 2 ZII lllllM + n ilí 

- IJ íitkciÉ 

-Fax Mini SBk vas 

- FinrMBMB/lllMkll keepítTE 
*FírBWire iFEElSfla leÉpflfe 

* SMIIF kdrtfa ilvasÉ 

* inra Piri 

< IBSBi2.a part 

* Aliz kaiskÉrtpa, szlereÉ kaiiszirik 

- fiiGbPal, Híiliwskllleitiliet 

- Siipasl Flasb ÉS líBrairifE aiiisl 

* Mikrilii EsatlakiiÉ 
*[\lu EMIIT akkiiiliii^ 

* 31 !Mil 2 Saiii 3 DlM, 27 ka 


WEBGINE PerAmance 


MITAE fl 175 PENTIUMA NOTEUODK 



is.nnkaeiJ{iiZ4[Zii| 

nm fa\m 3iilitiz/9l]l!l eme 

SlIHSBailJIH_ 

31 ■írtrltieiCTTTTrT 


379.900 Ft 


isr m kund tfi24]Ziii 

mirttiiai zmHi;/sizktE»iE 

sízHiiieim_ 

4 IGI MmhBiiFrpTTTrrfTT , 


• tíElSB eklpset 

• Ix sekissÉii ilJri + li DVI Giiki leikslli 
H.44MínippMinirive 

- IjSSSe lEP arafikis clip lai; BfMB aii lAM 
>TÍf-BITkEieiet 
*FaKMBni BBkVBIbEÉpltie 
*FtlerAetlO/1IIMI[1beÉpJtTe 
*1MirE lElFiaai keípftfB 

• latra Piri, UBSB pírt, PCMCIA csabakizA 

• lEiiliíEs 3fl kiiikÉJ'^a, SPBIF aidll klMistil 

• íztereiiaurliljesltiÉBilkiiaszÉrék 

> Tiick Paí serill aiinal, Weiéiws kílleitvizel 

• Xlfii Miiltír, Míkrifei és baaital csalttkizÉ 

• ti III EMIIT akkiiiimr 

• aZSii I szili X 41ii, 3.2k|, lltll izlllsi 


GERIGBK W8GINE Pirii.. íris 

klBÉIji a IS.f" kijelzi lÉretÉt a PeitíBil pu- 
eesszír erejit a IDD leiiria ifirsisliÉt és a 
GD'írt+DVB ■E|lajtt kalÉkinvsÉfdt. A lÉp !ar’ 
iiiiiT iiBÉEii aii a iiniBBtpis lukniz 
sziksÉiES. lÉt klieBliTi felszsreltsÉil tipis 
kizll niasztkal. mmtl iidelí kedvezi éhb ti- 
vibbiivltkelf 



* titil ftitjii 4 ZI||Hli/S 3 Zklt«kt 
'litlírt 

* 25 IHI Sllli 
> IIGI RKflItíN 


309.900 Ff 


- is.nn kiirt nanniaii 

^ lltll niuiii zeiiBiz/sizu wu 
^ El BIH/HlVJeiill Erin 
StZHIIIIJI 
' 4 iEiiiniiiiti| 


419.000 Ft 


HITAC tITS IZII2AEIÍI kljllilTil! 
BEKUttl lm Iirgilaaizili i lílliin üjilsilÉBt 
Beíjíiiit PEilíiiA geptt! 1S.r m leUmtül 
tljelzAtel, Alj Bilm grilikas kirtjliit, CB-Iri 
III) Il-irl fi DUÓ Ciliig leikijIAiil i leketi 
ItlIleKtini iríil A kBallguFiciikgl tiyfii Igf- 
lyikick lEifelEllei nfíiEltlEljDk! 


/Mínc ^ 


•lilij HfGkjpsit 
- ATI liniiKlklIUjrlIIII^'TI'BIT 
-laiMileiSSkVIB 
'EinrNitie/IIIMknkeÉpftTE 
*FFrfHln IFEE13Í4 kiÉpfife 

* lífri Piri 
•2BSB pírt 

* AE'IT íniiiTtfi szlirn kiiiszirik 

* Illik fii, WEiiiistilíeitilzet 

‘ flrhizaiis, VEA, Mlkrilii citUakizi 
-1x PCMCIA {satíikizÉ 

* MIkrffii Esitlikizl 

* ü'lii EMIIT ikkviilÉlir 

* 3131112111113111, Miki 


GÍR1EDM CG. m 
SARDFX 

GÍDRUE GDMFBFEB KFT. 


ZIDS Szekszárd, HákéEii a. 31 
TeL 0G'74-516-fl92 Fax: De-74-S1D'093. aGrliiBD@tBlaa.net 
i4DD SBprai, újislEki u. 1'S. 
TeL: BB'99 524-2DD, garÉEl@aielere.li 
11D3 Budapest, Bandii itca 1/b. 
ni:433-4í47, Fax: 7G4-eS49, eedrns@ntvie1.bi] 


B fi T Mateenika Kfl Békésesna. Szarvasi Pl 57 . 

Tel,: DS'GS/447 G14, Fax:DB-BS/52DJei, lGsaba@bt irBdatinjfka.ltÉ 
ACDiF PÍET 1134 iadapist Dilift Kdrilf krt. m 

lelJFai: 339'5117,33I-5E4I ii:Qigp@aeoiipJi 
ACiMP PÉTBE CEMItR BifdapesI, SzeBlBÍkályi üt 131. 

TeL/Fai: 4fS-4B91, 4TS'40g2 3 C 0 ili@ 3 Citm[Jji 























































WEBSHDX Plus PerAmance 


WEBSHOX PerXmanee 


EEIieiM WEiSilX Per 4 iiiEe a leakeitBZihl imm Peitjii 4 Niieliili! 
líiÉll iliisIlÉsI lapitl 3 CHIP isfazii ts 3 Eiipiter Paiirása lesiteiik 
111 . íIIBMHI'Es lliíllsliB iaajfarirsíMii iessie i leijihl Prii híi^ 
Ilii! siy teljes Eíípítlsi Pei 1 lii 4 ’llt’IN'BKE” iilelt, dbh neiúriával, 
IVI fEl Is iíilei ils iiikséiei feliíereltsÉnil! 


>iinnii]ii^iiiziin«] 

'liléi Peitíii4 Jiimi/^litl mle 
' li IVI ■eiliJIÉ 
-immtm, 

' 3131 ■ererieie!| 


319.300 Ft 


> iirmkijeiii(ii»ijiij 
'lilttPeiniMHllMlü/SlZklGicke 
* lisill llilllíl 


359.900 Ft 


1 ÍS 65 D Clipset 

1.411 NiptrliSklHll 

liSSSO iraflhis Gbip lai; tIMI IIHim 

TT^tlT[t-VíÍEt)lílllfl 

fai Hitei SBkVSB betpElve 

EtPerHetiB/IIIMhitbeepitie 

flnWínlEEElEH bePpOii 

liíri Pírt, Zi ISI pírt 

lilítiíís 31 bEiiKarfn 

SMIf iiiltailsiimkíieietlel 

Szlerei laivtelJísílRgiva l 3 iiEzPrP]( 

TiiEk fit scrill iiRibsl, Wii killeiíTizet 

liHíiiPCkiaUaliezri 

lElsf pamaziiis, leiiiir, PS/2, lilirtTii 
es laiilil EsallaliizP 
Et-lii IMÁIT akkiiilPtír 
aiiMii2aiiii3iRi,3ki 
MetaiSZElbEI 


* gjSBSB EllpSEt 

> SiSSgl iratika lai: S4MB III IIM 
‘lai MiÉBiílkVEI bePiritTe 

> EUiBrHellD/IIIHblt 
' lifra Pírt 
-ZiBSIptrt 

> iiaiblisSIbaiaktrtjra 

> spilf li|itaEís aiiíi ki MII eltel 

^ Srterei iiijrleljesftiÉvi liaiisiirPli 
^ TiiihPaP scnlliiMlPiI 

»WiHiiT 5 kílleiDi»t 

^ii MiiiPíiEsaiiahiiP 
^ Hílsf panizaRis, liiílif 

> PS/2, iiknrii ÉS biiitti EsatlihEii 
*U-ril SMART 3kll3Rliaiir 

* 31311 l2S8Rll3aiM,3l[| 

* Metál SZfillA 







^rmk^EHHiHiTiii 
lttilP«itliM 2 liaiMK/ama eaehe 
li Ilii icihijti 
IZIil lai BÁN 
2 iEiieremai;l! 


283.900 Ft 


lir Ifi kijelzi |IIZIk 7 ÍI 3 
.. 

Bi Ifi ieiujii 
ZHHjllllAli . 

4131 aeretieuzh 


329.900 Ft 


' iBtel B1S Cbipset, DDR RDM líxiigalXs 
' Ultra DMA133,ABP4x,SDCkel4IB 

ínmbbbiiui 

HtSHminerlZIHroiI 
' 1.44MB flappji Disk Drive 
' OX'BDxril AG’BZ XBxgkártya 
' Fax xisdem SBkPps USB 
' AIX aidltxmxy 


ZENiTH 


FANTAS2TIKUS AJANLATI 

ZENITH szAxiitUgApUe nigy teljxsitixiuyii Intel Pentiuxif prxGBXxzBrt, Bs iredetl 
Intel Gíipset-es xlaplapot Bpltettxk. AI28MB-0S GelnrGe4 VGA kírtya, AHx CD 
IrUxal, I6x DVD megPajtlivel ii BOGB-ax ixrevleixezzel a luaxlixális elvArAsnkxak 
le meglelei. Mindkét gép a klmagaslé kiépítés xiellxt! igen kedvezi vétetérrat vér- 
ja Bnéket ézletelxktien. 


Magyar vagy Angol ílllentyUzet 



Pentium ^ 


titel PaatMtBBBMliz/StékBGaGXe 
' Gelorcek Ma440 XAMB BOR 
'IBxSONVXVD 


144.900 Ff 


Utal RntiimP 241 IIMIZ / Sízte aecke 

GelirBe4IMZ001ZBMBXDR 
4Xx SDNY GD író 
' IBI SDNY DVD 


104.9DD Ft 



' GeForneZ MX40B G4MB grafikus kártya 
'IZBMBUDH RAM 

> 1,44MB Floppy Disk Drive 

> iax ioden) SBkPps V80 
’ Oii-Board AG’97 PangkOrtya 

> ATH midllBrDxy 

> Genius 3 gxxíPDS gpttils egér 
’ Magyar vagy Angol Pilleityiiiet 


<1 


pentíui 

m 4 


kPlDRER egy étgandDltan kiaiakltatt jélék- és munkagép a legújabb generéGlús Intel PentiumA 
vagy Pentluml Gelernn pranesszorral. Ezzel a géppel, iDinden jéték és felhasznéldl pragram 
kivélé teljasltinénnyel futtathaté. XHnnyédén elmanthetl adatait a GD-lrd Pasznélatéval, vagy 
megtekintheti kedvenc filméit a DVD meghajté segítségével Hérmely kanfíguréGiét vélasztja 
meglétja, hngy a gép hnsszá iddn ét eiíuden igényét méltéayDS éren kielégiti. 


letel PeaiiuD4 Eeienn izéOMNz 

teiseav avn 

40EB niereilemaz i 


94.900 Ft 


latéi Muin4ZBB0MHz/S1ZkB 
4DX SUNY GO Ifó 
BBGB laereviemezi 


124.900 Ft 


'1S“IFTi1DZ4x7B8] klJelzO 
' FaxModem SBkPps V9B Peépitvé 
'[tPernetlO/IDUMPItPlldzatl tanya 
' NreviirGlElE 1394 csatiakezÉ, 1.44 

> ZxTypellvagyliIype III PGMGIA Pely 
'ZxUSB, Infrared Pori imA 1.1 

’ AC'BZ Pangkdrtya, Sztered pangszirdk 

> Mikroba és fejPallgaté csatlakazd 

> 3B9im X 394101X llSnm, T.Bkg 


GEniCDM laONIMEN 


Elegancia, praktildiEn, kimagasKt teljesítményf 

aemeam 


b i I 


I d 


Intel PantiiiaiiiieoBMHz 
ZSBMB SBBAM 
BDGBéOMA non 
Bl nVIBOM 


249.900 Ft 


Wyítvataitás: Hétfő-Péntek: 9,00-1 7*CP0, Szombat- Vasárnap: ZARVA 
A PÓLUS centerben a tiét minden napján 10-20 örálg^ 
Áraink az ÁFÁ-t nem tartalmazzák. Az árak változtatásának jogát fenntartfiik. 
4C0MP PEST: 1134 Budapest:^ Róbert Károly kri. 6&. TeL/Fax: 339*6647, 339-564& 

^ÓLUSCENTCB: 1152 Budapest Szentmihólyi út 131. Tel./Fax: 419-4091, 4194092 

internet: www.acomp.hu Faxbank: 2-333-666/1477## 


'^COMP 

Számítástechnikai Kft. 


















































































Csevegő 


Derék, íisztes Olv^séközönségJ 

Hős Gertevich távesásávei Leveleiisi Rovetynk össieálíí- 
tásáríek nemes feiaős^ts - önként jalenlkezö nem lévén, a 
fenyrtéseh pedig nem voEtak eléggé Hatásosak - a Fflszer- 
kesaére hárult. Tekintve, Hogy a rovat az évek során 
szinte Ijesztő méretű popularitásra tett Siert {köszönhe¬ 
tően elsősoíban a lap egykori, kellőképp karizmatikus 
Főszerkesztőjének), a kihívás nem vuJt kifejezetten 
kispályás - nem is szívesen vállaltam. A szükség azonban 
nagy úr,., ami alant terül ei. arra blggyesJtettuk merészen 
a pajzán „végtermék" címkét, fme,., 

üdvözlök mindenkit] 

no szívesen írnék én az 576 ktiyte lapnak, merthogy 
kb 11-12 éves koromban kezdtem ei venni az éjságot 
asszam, a robotzsarus eleju volt az első (Lá^uk csak... 
a Robolkopós az a 94/5 - „ötödik generácíös’" KByte. 

- Reiker). most vagyok 20 éves és okos is vagyok, meg 
Ilyenek, főiskolás, értelmiségi új dolgokra nyitott emberke, 
szeretek kertészkedni, mindenem a oountry muzstka, 
szeretem a kamionokét ésa dögösfehérnépeL >:J hehe. 
na de ezt hagyom mert úgysem árdekel senkit, egyébként 
is kamu volt. 

ajánlatom: lestem most az aktuális újságot s Eátom ám 
hogy nagy a változás, styiistok és deslgnorck véres szikéje 
alatt új arcot öltött a lap. nne. 
az ayánletom az: láttam hogy a változás egyre színesíti » 
lapöt, az már korábban elkezdődött a csudiba, bát olyan 
szTnes kezdett lenni hogy kiszorult a konzol is eccerdsak. 
a szentségit{Nna igen.,, Tomival szoktunk jőkat vihogni, 
amikor felvázoljuk a befutó levelek lehetséges forgató¬ 
könyveit. Egyik kedvencünk „Á Reiker Konzolt csinált a 
Kilobájtbölhr című, nTnár majdnem tini' oivasőnk által 
összetákoft fiktív posta (adagio, azaz lassan adandó elő 
;) - Relker), 

ajánlatom:/:)/ láttam ám én azt hogy Vön egy olyan 
negyedoldalas rovat, hogy ZENE. óda írnék nagy szakér¬ 
telemmel {VOLT olyan rovat. - Reáker). fölöslegesen nem 
akarok 5000 karaktert gépelni, mert az így soknak tűnik, 
inkább dobjatok egy mailt hogy írjak-e nyomok hozzá fény¬ 
képet Is meg mindent ha kell. 
gondolataim: csipom a marün-t. mert magam Is nagy 
AlViMEáiMÁN GA rajongó vagyok, ninja scnoll rolz, meg 
akira, meg dragon half;) slayers. urutsukidojit láttad? az 
elég fenos egy fi lm. el is szívtam rá pár cigit Izlhs. nade 
gondolataim: a mangja anlme rovathoz és az ehavi azaz 
inkább az aktuális számhoz hasönláan amiben ugye 
a Oackyard babies voit/jö zene az nagyon, a macsak 
rúgja meg/ ehhez hasonlóan underground , extrém és 
egyébként komoly zenei értékekkel rendeike-zo csa,patok 
albumait kritízákolnám (Gondolom, Martin is „osípölna* 
téged. A gorid az; amiről te áradozol, az az S7e Konzol. Ez 
pedig itt az STS Kbyte. - Reiker). 
persze ha lefliymá ló szöveget kell írni az új neotones 
albumról az se rossz dolog, vagy esetleg ba muszály 
dicsőíthetem akár azámokfútók best of lemezt is a 
pénz nagy űr >:) bár nem ezt azért mégsem, maradok 
tisztelettel: 

balázs a lokális diablös osisten /ez névnek azért túlzás 
de mindegy mostmár ígyhagyom a macsak Is maradt... 
{nocsak - Reíker) ahoy poplacsek 

Kalibráld át a dolgot Balázs - martin® 576.hu 
Éh Irtózom a Baokyard Sabíes muzsikájától i). 


Kedves 576 KByte 

Ezúton szeretném felhívni a figyelmeteket az egyik 
munkámra, nevezetesen a Medál of Horvor Allied Ássa ült 
magyarosításra! A mögyarűsítás elég sok mindent 
tartalmaz, beleértve természetesen az sgyjátékos^ és 
többjátékos mód teljes ékezetes feliratozását és a játék 
te^es képanyagának (213 Targa fájl) átdolgozását is fáz 
oldalamon van egy képgaléria is az anyargól) I 
A kereken fél évet felemésztő munkáról elég jó vélemé¬ 
nyek érkeztek vissza a több fórumon is. A csomag mérete 
is tiszteletet parancsoló, 32 MBájt! A zlpfájlban egy 
nfvósabb telepítő található, automa-tikus elérési út {cél- 
moppa) kereséssel és blokkolóval. Szeretném megkérni 
a szerkesztőséget, hogy ha mód van rá. Szorítsatok 
helyet a magyarosításnak az 576 honlapján, ezijton 
nyújtva segítséget a magyar játékostársadalomnak.,. 
Válaszotokat előre Is Köszőhűm, 

2agesn, Ice Box Stúdió 
http://www.ibSi-works.tk 

Nna. az efféle leveleket határozottan kedveJjüh; ilyen 
jöhet, minden mennyiségiben. A magyarosílás le vonszol¬ 
ható dírekt mód a wrww.57$.hu oldalról (courtesyof 
kmm..,), vágysz Ice öojt Stúdió fent említett oJdaíáról 
{Tükrök: www20.brÉnkster.com/lbsl ill. freejű.hu/ibsl/ 
mohhun.zip). 

hélío 

annyit szeretnék javasolni az 576KBYTE-tal kapcsolat¬ 
ban mindenki mond ötletet megmlníient...valakl így 
szeretné valaki úgy... ezt a kérdést egy nagyon egyszerű 
mohdszerrel meg lehetne oldani még pedig 1 nagy 
népszavazásssal ahol sok kérdés van például: 

1 melyik ö jobb szlogen akinek a pc egy élerforma vagy pc 
Játékörültek magazinja (.Akinek az örült PC játékmagazin 
egy életforma' - Keiker) 

2 kefl-e hónap dumája igen (persze hogy kell:-j vagy nem 
{Nem feltétlenül. Ha valamelyik újságírónak kellőképp 
magvas gondolatok pötlannak ki a buksijából, annak ter¬ 
mészetesen teret nyüjtunk. erőltetni azonban nem fogjuk 
a dolgot Folyömatosön fel ván kínálva a rovat - ebben a 
hónapban se tolt az arcom alá ^nki semmit - Reiker) 

a mennyire tetszik neked a hónap dumája... 
valami nagy népszavazást az újsággal kapcsolatban nem 
tudom hogy érthetően eltudtam magyarázni remélem 
(Talán Szavazni kéne, legyen e szavazás,,, - Reiker) CSAK 
LÉTSZÍVES VálASZŰ ü VAUM IT különben: CSAK ÍGY 
TOVÁBB FIUK 

HAJ NE HÁTRA HAJ ELŐRE (HAJ tünk, tudhatnád. - Reiker) 
ÜDVÖZLEnEL UO DE JAMBO 

Komolyra fordítva; Decemberben lesz .népszavazás' 
vagy otvasőÉ ankét vagy kérdőiv, vagy valami hasonlóan 
íárafSító. Igen, elektronikus útort is lehet majd voksolni. 

Kedves kollégák! 

Bzeretnénktájékoztatni titeket, hogy oldalunkon elfndtíot- 
tunk egy új szolgáltatást, amellyel szeretnénk klelágjteni 
az összes telefonnal rendelkező hardkór gamer arc 
operátor lógó Iránti Igényét. A HC.Gameren ma elindult 
feature jelenleg SÍ lógót kínál fel beszerzésre, hőzóttük 0 
legkomolyabb PC^ és konzolos játékok grafikáival, vala¬ 
mint általános -és HC.Gameres lógókkal. Aszolgáltalás 
egyelőre csak Wesieles és Pannonos emberkék Számára 
elérhető, de természetesen hamarosarí p Vodafone Is 


bekarül a raportoárba. A rendszer a már jól megismert 
módon működik, egy emelt díjas SMS-ért cserébe megkap¬ 
jatok a kiyálasztütt logöt. További információk fellelhetőek 
a HC.Gameren - http://www.hcgamer.hu/mobi!. Ez még 
csak a kezdet, hiszen szorgos kis emberkéink, már dolgoz¬ 
nak az újabb megiepiken, amelyekkel bővíteni szeretnénk 
majd ezt a szolgáltatást 
Thx Thx 
üdv. 

Dobó Balázs 

Felelős szerkesztő, Hardeore Gamer 

Ez mársuroíta a „fizetetlen. hirdetés, fogalom nem létező 
tárgykörét, de aztán mégis idepa&sz/roztuk. A konzolos 
és a PC-s játékok grafíkái egy csöppet keverednek, amit 
„hardoore' barátaink konzolos csatamezókön való járat¬ 
lanságának tudhatunk be - de mintáz köztudomású, senki 
sem tévedhetetlen (mi pláne nem), Aho^P HC.Gamer-en 
mondanák az arcok; pedálozzatok szüretelni a Ipgókatjöl. 

Hafker 

A Gora.cikkben elnézted, hogy a srác 5 billiót irt (az 

amcsik tudniillik a milliárcíűt billiónak mondják). Ha a játék 
2032-Oen játszódik akkor a népessógnek tényleg lehet a 
fele 5 milliárd. 

Bestórásaidat olvastam végig. TetszetteK 
Lopez 

A levél külőniegassége, hogy egyetlen üő hogyf) Atyám 
követte el, Lopez fedőnév alatt. Igen - aki ha tudna 
gitárüzni,,^ A szép, hogy igaza Is var. Cleml tényleg 
hibát vétett. Ahogyan én is, artiíkof a Bytőfís információs 
blokkját krtóltve származási helyként FrancJaországotjelöL 
tem meg (pedig e kanadai Microíds részleg munkája), vagy 
amikor a legiofí cikk kiegésiító Jrodalmában' a numiz¬ 
matikát érmegyújtésrek definiáltam. Pedig éremgyújtés a 
hivatalos magyar megnevezés, a logikai bukfenc ellenére 
(mert ugye pénzémne, bronzérem... a numizmatika pedig a 
ázetöegységokkel foglalkozik, nem a dy jellegú érmehk^. 
Mindegy. Lássuk a következőt,. 

Szeva Reiker, 

Az újságot most nem dicsérem in kább a hibákat írnám 
le. A bevezető egy kicsit mintha nyálas lenne (Próbáld 
meg NEM a blókíve] behozatni a lapot - Reiker). Inkább 
olvastam volna arról, hogy te ki is vagy. Hisz ezt nem 
írtad le és hlpp, hopp foszeri vagy {„Szikár, magas fazon, 
dohányzik." - summarlzátta az esszenciámat GyZ Meg az 
576 Konzol hírszerkesztője is voham. EsetlegkűldheleK 
csekket amin jutányos díf elFeniben szart tehotaz néhány 
töJténfelml jelentöságú páidényra.,. :o) - Reiker). Következő 
gondom az értékelő. Ér az 576-01 százalékos értéketoval 
tudom csak elképzelni (Hja kérem, a fantázia gyúrását 
már fiatalabb korban ildomos elkezdeni - az nem olyan, 
mint atestépftés. - Reiker). /A képaláírásokról már ne J$ 
beszéljek/ A százalékos értékelés szebb is, jobban mutat, 
és reálisabb is. Hisz pE. a 8 pont jelenthet 60 vagy akár 
6.9%-0t is. ÉS szerintem nem mindegy, hogy mennyit kap 
agy játék (Bzerfatünk sem. ezért álltunk le a százalékos 
bohóckodással. - Reiker), Következik a fo tész, A játékie- 
frások, (Ebben a szakaszban az immáron hagyományos 
..lehet ám az örömlányokkal pajkoskodni a G7A/jfFban' 
részt követően egy „az FI 2002 akkor ^ jobb. mint a űPd" 
szakasz heiyezkedatt el, amit - nem törődve következ- 
ménnyei, ■ kivágtam. Lesz megrójuk szó. - Reiker) 







HiítóJen ennyi Jutott eszembe, szeretnétin, ha válaszolnál 
levelemre, nem hell berakni íi esovegobe csak válaszolj, 
mert mikor lagiJtöhb írtam, még vissza se írtatok. Remé¬ 
lem legalább az értékelői vissí,aállitjátQk(Puff neki 
- Reikerjv 

kdszi, hogy elolvastad, és további jé munkát. 

Üdv osszaki 

Biamy eléforduL hogy nem válaszolunk. Ez nem szemé¬ 
lyes dolog; ha noktok fe napi 4Ű-SO levél zuhanna a pos¬ 
taládátokba. ti is elgondolkodnátok a létezés lényegén. 
Valamikor össze és kell rakni az újságot. A legtöbb levélre 
persze Igyekszünk válaszolni - ha lehel rá válaszolni, 111 
van érteimé rá válaszolni. 


Szia Reiker 

levelem/regényem/ legfontosabb részével kezdeném ne 
lecseszésnek keneld az alábbi mondatokat esek egyolva- 
sétok utolsó próbálkozásának. Mivel nem ismerlek ezért 
nem tudíiatom mennyire bírod a kritikát ezért ba mégis 
megbáhtánálak akkor bocsi. 

Vágjurvk is bele a közepébe én régebben nagyon szerettem 
az S7Ö-01 /öa-S9/ akkor még jó volt persze voltak kiesebb 
nagyobb kihagyása im vagy hűtlenségem de ált megvet¬ 
tem. Az első pofáraesés a 2001 nóv számmal érL Előtte 
volt egy hosszabb kihagyásom szóval arról nem tudok mit 
írni. Szóval az fi 2001 cikkei írta egy bizonyos Ádám és 
majd lefordtiilam a székemről amikor azt olvastam hogy 
.nem bfdja létezik-e 3 személyes airows????????? Mi az 
hogy nem tudjad létezik egy csoda ügy hívják internét és 
utánna lehet nézni vagy megkérdezni valakit aki járatos a 
témában vagy egyszerűen nem elválalní a témát - Pl én se 
válalnék ol egy szerepjátékról irogatást mert egyszonüen 
utálom és az én siernemmel lehet hogy minden rossz 
lenne a tökéletes Játékban. Ezután tartottam egy 
hosszabb szünetet pontosan az olozo számotokig/jun/ 
ahol meg merttem kockáztatni a megvételt vesztemre. 

A színvonal csak tovább romlott. Már amikor megláttam 
a főszerkesztő nevét Mdám/ egyből az fi 2001 jutott az 
eszembe és bántam a dolgot {A dolgok után veié nyomoz- 
gatáesal maximálisan egyetértek; ezt én Is elvárom min¬ 
den külsős munkatéraamtóL Az viszont nem fér a fejembe, 
miért vártál az aDaM hritikéval egészen mostanáig? Nem 
kifejezetten kóser dolog ez Így, hogy az illető már nincs a 
Jelenlévők listáján - Reiker). Az első dolog a mitudomán 
milyen kártyák voltak kibont kuka. A második a dvd ajánló 
detto. Ekkor elkeztem űfvasrií az e3-as cikket de a bba is 
csak Bztiáttam hogy mi vagyunk a királyok mert nekOnk 
nem kell sorbaállni meg nekünk nem kell pítizhi... Ez kit 
érdekel??????? Ezen még túltettem magam gondoltam 
majd a gta3-al kigyógyitom magam de ez csak olaj volt 
a tűzre, VargaB megpróbálta ügyfogaEmazri a cikkét 
hogy de sokat Játszott vele de az egyből kiderül hogy a 2. 
szigetnek a kózetébe se került. Hihetetlen de még a képek 
is mind az első szlgetori készültek. Semmi mafüózófels- 
vagy rádió állomás vagy Vice city vagy bármi érdekes- 
(Galázsnak értelemszerűen nem volt több kényelmes 
hete a teszt elkészítésére - azt hiszem, ezt érthető. Amit 
lehet, Igyekszünk végigjátszani. GTA ftí bejótlr nyakára 
pedig egy lapzárta. El volt, %en egyre ritkábban lesz. 
Inkább visszafogjuk a Játékot egy hónapra, de alaposan 
ki lesz vesézve. Történt ez a ívsíCrafí Wímultiplayer ese¬ 
tében is, ebben a hónapban pedig az Icewiná Dsi& (i-vel 
4li sz alku? - Reiker). Ehejett berak nekem egy pc ps2 
összehasdn Irtást Hát kérdezem én egy igényes po gémért 


Kun Csaba kedvéért Ralpb Hummertch is ki 
lett téve némi zaklatásnak: készségesen^, ám 
diplomatikusan nyilatkozottá csitulni nem 
látszó GP4 kontra FI 2002 vitában. 


hova érdekel olyan szemét mint a ps2- itt jössz 
te a képbe (Bizony, itt jövök. Az a PC ,gémer'. 
aki szerinte PS2 .szemét", inkább ne nevezze 
magát .gámernek". Aktuális csereajánlatunk a 
Jémer" kifejezés. Mi?! ,tgén(yes?r Ne. egyéb¬ 
ként is Instabil ez a szék... >;J - Reiker}. Az 
eddig felsoroltak nem rád vonatkoznak csak intő példa a 
következő hónapokra, 

A mostani Számnak 3 fo baja van: 

1. jogi eset dvd minek lehetne helyette herdvar3d vagy 
legalább tesztek vagy segítség oldal Vagy legalább a 
Cikkek irolyához klbíggyezthetnétek egy imél elmet hogy 
fóltudjam venni a szálat egy-egy tikklroval. (Jog és DVD 
szanálva. - Reiker) 

2. dizájn : Na ez borzalom főleg a Játékoldalak háttere (pl 
gp4) merthogy fekete betűkkel irtatok de a háttér színe 
hol világosabb hol sötétebb a sötéíebb részeknél meg 
majd kifojik az ember szeme ha felkapcsolom a villanyt 
meg fénylik a lap az mégrosszabb./ha megvakulok hogy 
hogom olvasni az 576-oit/ {Igaz. Én Is szörnyethaltam, 
emikor megérkezett a nyomdából. Igyekszünk orvosolni, 

- Reiker) 

3:JétéKcikkek 

Ezt a részt 2 kategóriára lehet osztani a 2-3 pontos játék- 
írásokra. Nem Is értem mi a fenének Irtok ilyen {kihúzva a 
„természetes trágya, négy betűre' - Reiker) Játékokfól a 
másik része a Jó Játék pocsékul megírt felvázolása. Szóval 
én egy rendkívül szerény olvasó vagyok de ha éjjel felkel¬ 
tenek is Jobb cikket írtam volna Patrik Gp4 fl-2C02|átékaF 
ről {Rajta, kíváncsian várom,.. - Reiker). A problémám az 
hogy ugyebár ti nem lehettek elgultak egy játékkal kapós, 
de ha mégis azt nem tehetitek közre. Na ez az ami Palik¬ 
nak nem sikerűit. 

Egyszerűen leri az írásáról hogy a gp4-etfavorizálja (Aki 
elvesztette volne 3 fonalat - levelező graifológusunk 
megállapította: Palik László is a GP4-eí részesíti előnyben 
;) - Reiker). Ismét néhány példa az fi 2002 szerihtemi 
összes hibáját felsorolja de valamilyen bűvös dologbol 
kifolyólag a gp4 orűletfis baromságairól egy szót se ejt. 
Akkor ez hogy van 

most??????? Pl: kiugrás a rajtnál jaj nem bocsánat 
inkább kiguru lás. Idétlen és (kihúzva, „egy órómlány erejé¬ 
vel bíró* - Reiker) pálya munkások/ beszalad a szágoldó 
autók közé és egyedül kitolja akár a keréktelen autói/, 
szenzációs szerelők 10 mp alatta roncsból 100%-osautót 
csiíiólnak, igénytelen motorlefojtás meg még holnapig 
tudnám sorolni. Erre még berakja a szavazá s végered¬ 
ményét {Azt én raktam be. azért, bogy mindenki számára 
világos legyen - s Népfélreínformaltaz Fl-es játékokkal 
kapcsolatban, letaposta érzékeiket a furfangos marketing 

- Reiker). Azt leírja hogy letölthető a 2002 esferrarl de 
azt hogy az inkább egy hibriífváltozst és hogy honnan 
lehet art már találja ki szegény otvasó. Itt említeném meg 
art is hogy fi 2002 vei ka pcs még véletlenül se említi 
meg a javítást pegig Ralph Hummerich az autófestések 
királya a 100%-lg megegyező kocsikflft készítette el e 
játékhoz miggp4 hez csak a wiPlíemset ós a bar-L Na 
vajon miért?????????? (A kedvedért megkérdeztük 
Ralph-ot a témában, aki a kővetkező választ adta: „Nem 
emlékszem, hogy valaha h tettem volna olyan kijelentést, 
miszerint valamelyik Játék Jobb lenne, mint riválisa. Nem 
szokásom nyilvánosan játékot értékel rvl- Személy szerint 
az FI 2002-vei játszom többet, mert stabilabb játéknak 
tartűiTi - de ebben rengetege személyes érzés," - Reiker) 
Ja iger* www.emacfl.com ha érdekel és a jövőbe javíts ni 



akartok ezen a balfogáson vagy ha ezentúl be akarjátok 
vezetni boga hamar egyszer megemlítitek a javítás szót 
akkor az egysterűhb gémereknek az elértietcséget Is az 
...„ szerelmóre. Mivel baromi fáradt vagyok a warorafta 
dkkel kapcsolatos véleményem leírásától most sirekintek. 
Legyen elég annyi hogy nem tettszett. Szóval levelem elöl- 
vasása és nagyon remélem megválaszolása /Vírus nélkül 
ha lehet;) / után szerintem komolyan gobdolkocíjál el azon 
hegy maradsz-e (A másik peches ember:) - Reiker), 

Persze én tisztába vagyok azzal hogy egy hónap alatt nem 
lehet mindent vtsszacslnálrii a régibe de ez nemhogy jobb 
hanem csak rosszabb lelt. Szóval csinálj egy ISO fokos 
fordulatot ós minimum a játékcíkkes részlegen változtass 
az sokat javítana. Csak aztán nehogy rossz Irányba. 
Nagyjából ennyitakartam Imi és sok Hcrencséít kívánni 
és még 

egyszer kihangsújozinám bocsi ha érzékenyen érmtett. 

Kun Csaba 

Ahogy a régi mondás tarya; .Aki nem bírja a kritiká-t ne 
publikáljon." Remélem tesem haragszol, de nem értünk 
mindenben egyeL A szerkesztőség egy emberként kiáll 
a GF4 mellett - ettől függetlenül TE élhetsz át keílemes 
pillanatokat az FI 2002 párolása közben. Megesik az 
Ilyen, kmm például métáit hallgat... 

m 

Lenne 1-2 (remélem nemiül bugyuta) kórdésem: 

Adott egy konfiguráció (Plll{vagy esetleg Celeron) 1,33 Hz, 
2ö3 MBSD RAM, GeForce2 M)í400 ©AMb, stb.), egyenlőre 
még csak megvenni szeretném (nem egy P4, de talán 
nekem jó lenne): 

-érdemes-e? {Attól függ, mennyiért. - BWC) 

-a 'mai'játékok mennok-e rajta {ohne sz 3 .ggatás)í...vagy 
pl melyikek nem}? (Igen, legfeljebb lekapcsolsz ezt-azt az 
opciók közt." Reiker) 

-meddig maradna 'jó’ gép, mikor keHene azt mondani, hogy 
teljesen elavult? {Elavult - BWC) 

-me|é/né-e venni bele e^ GF4 M)(46Ű{44Ű) 64MB 
DDR{SD) vitíeókátyét? (Attól függ, mennyiért. - BWC) 
-nagyon nagy eltérés van a márkás és a noname GF4 
kártyák között? (Nagyon négy eltérés van a márkfeés a 
noname hajszárítók között? - Reiker) 
más: 

-megjelent már {von nauam) a Hitman 2? (Európa október 
11,-re várja. - Reiker) 

-ha igen, akkor mennyibe kerül (ungefábr)? (Ungefáhr? DM 
87.91,- - Reiker) 

-mi az ajánlott konfiguráció (e fent emlrtett gépen pl.futha 
{játszhatóati}}? (Lásd júniusi számunkat - Reiker) 
más: 

-7210 vagyS2lO, esetleg 8210? (-Warum?) (ízlés dolga. Én 
pl. egy Sony Z7-teí álmodom. - Reikei) 

Most több (bugyuta) kérdés nem Jut az eszembe, majd 
legkóielebb... 

Bocs a nyelvtani hibákért. Rernélem, tudtok időt szakítani a 
váisszraítül nagy gond lenne, ha postán küldenétek el? (Az. 
Ezért paskoUalak be a Csevíbe. - Reiker), („..weíl pillanat¬ 
nyilag megszűnt az Internet-hozzáférésem) Ha sehogy sem 








viccepgsn, M 


WaíCngft II). ViláfSZfirte vezeti az eJactási 
J^al<at. mi lazán megtorpedóztuk-jogosan. 
A 2 e r^avi multlplayer teszt „igazságot’tesz, 
nteEy „igjaiság" nejn töOb, s nem ]s kevesebbp 
minta két teszt pontértél^neK átlaga, azaz 7 
poíit Nna, mindenki boJdog? >0 


megy igya dűFc^ akkor küldjétek a szokásos elektronikus 
formábani. Kösz és további sikeíeket az újsággal.. . 
Tiszteietteí: 

Polius Caesar 


Csá Néked, akt most a föszéri vagyi 
Gondorojn meglep ez a megszótitás, de in&stanábari eléggé 
megvan kavarva ez egész, az etműlt pár évben volt annyi 
föszerkesítd, ami már bőven sok. Na de mindl, nem ezért 
írtam ezt az emílt, hanem azért, bogyaz ií)ságrűl ífjalr. 

TaFén egy rövidke sztorival kezdem: az unokatesémmal ket- 
ten mindig veszünk egyszámtek-lapet. Ez már vagy 2 éve 
rgy megy. Ai érdekes ebben az, hogy mindketten az 576j0t 
vesszük. Jobíbanniondva csak vettük, mert az unzsiesóm 
a nyáron 3 ***-gaí jött(Kí kellett bűznöm... - Reiker). Mond¬ 
tam is hogy: ,te áruló". Ez még nem is a fontos, hisz szegény 
gyerek okult a hibájábél (és a kövétkezményekbol), hanem 
az ho^ az az újság ú^íürtjiéK négy betűre - Reiker), 
ahogy van. ÁlJandóan (OBSZCÉN KIFEJEZÉS, töFóltem 
' Reiker) titeket a CO-vel, meg az IlyenekkeF. Nos a helyzet 
a kővetkező: a *** [...ezért kellett kihúznom. Nem jnutet 
igazán JÓÉ, ba egy magazinban egy másik lapot agyabugyé^ 
lünk, remétem vDágos... - Reiker) 2>:annyiba kéül, ráadásul 
a 2 CD-n is csak szemét van, használbatatlan demók, gagyi 
fuil-gamék, meg mindenféle drÉverek, amik kb. félévente 
cserélődnek. Naszal a lényeg az, bogyCO nem kel)! 

A másik dolog az, hogy az újság színvonala csökken! Na 
nem nagyon, még mindig a konkurencia fölött van, de 
csökken. Bár az is igaz. hogy az űj számot még nem vettem 
meg, de néhány észrevételem akadt, ami eEéggé rossz 
fóriyt veta lapra. Ilyenek a képaláírások. Ezeket nagyon 
hiányolom, hisz kevés van belőíöK pedig régen nagyon Jók 
voltak, marhára feldobták a cikkek bangutatai. A másik 
problémám a Csevegő, ami mostanság sokat adott az 
általa kialakUdtifíiíngböí. Régén az volt 3 király, hoz televolt 
bészőlásokkaJ, az ember szétröhögtea fejéta 
ág meg Inkább unalmasak, és csak egy 
ejíjrazerü teveiezzési rovottá válnak és nem tűnik kiozátlég- 
bö) (A Csevegő minősége általában egyenesen arányos a 
befulő levelek miríöségéval - bár gondolom ez senkit nem 
vigasztal. ■ fiebker). 

Ezektől eltekintve még mindigaz 576Keyte a legjobb, és 
ez nem is lehet másként. Zárom soraimat, mert már Igen- 
osak megszaladtak az üjjalm. Szóval sok sikert kívánok 
Nektek az elkövetkezendő Időkre: 

Ti'tus 

U.L.'Megoldhatnátok az üjságterjesités, mert ide (Putnok 
City-be) az istennek se akarnak eieget hozni, képtelcnság 
megvenni itta lapot. 


est nisi morUs íméga" - tennéd hozzá, ha 
.enteliektüer Fennél. Ne válj azzá - egészségte¬ 
len sznobizmust tapaszt az egóra ro). - Reiker), 
De nem teszem, inkábíí Jóval egysüerubO kt|e- 
Jentésae) kezdek: Nyár vanl Ei ugye aPapből azt 
jelenti, hogy kutyarohasitő forndságvan. Ennek 
eFlenáre ahogy most kinézek ez ablakon csak a lucskos 
kertet rátDm:( Mostanában csak a Wárcraít 3 kénysíerfche- 
tett a gép elé, vJ^ont miután beragadtam a négy fal közé, 
gondoltam meglátogatom az 576.bu fórumait, ahová régeri 
még szinte naponta Jártam, S itt mit látok? ASírdjuk GyZ-t 
topic-ocskát zárolta a helyi Nagy Kutya, 
kmml Mc a szősz, csak nem elkezdtek polfüzálni a kedvenc 
ídruinorfiban?! Nem, ami történt, az még rosszabb! GyZ 
elment, topik bezár (pár nappal később pedig már sehol 
nem taFálíam:( (mármint a topíkol)) [PROFÁN INDULATSZÓ 
HELYE, cenzúráztam. - Reiker}. úgy érztem magam, mint 
mikor az ember fejét szétverik egy lédús citromszelettel, 
ami egy vaskos aranytégjábozvan erosüve (copyright from 
DougEas AdamiS) . És ekkor fogalmazódott meg bennem 
a kérdés: Mi lesz veted szegény 5767 De ezt mógrnindig 
hanyagoljuk. EeszéEjCink inkább az előző számról. 

Szál, az maga volt a tutükirályság! Ezt voh a második 
lOű oldalas 576, amit elejétől a végéig kiolvastam. Ja, 
és a dizájn se Ftirtya:} Vfezontvan egy-két dolog, ami riem 
tetszik; A bevezető. Siralmas látvány, örülök, hogy ismét 
egyoldalas, de könyörgöm, ne egy fekete háttér előtti 
(„Oksrics, nyúl!" - Nna, leterített a bóSztaEglahulJám? 

- Reiker), Lapozok. Tartalom. Ez a két oldal legalább jól 
néz hí, de ne ábécé sorrendbe írjátok! A régi jobb volt. (már¬ 
mint sorrend) ÉS most érkezett el az ideje e KÉRDÉSNEK: 

Mt tesz veled szegény 576? VargaB eEment aDaM eJment, 
GyZ elment Úioncok jönnek. Kezdődik eloro! az egész 

mizéria:( Ez egyszer már majdnem az újság vesztét okozta, 
és egy ilyen jól slkerúlí szám után, ügy érzem megint 
erősen érezhető tesz a visszaesés [bár remélem nem 
annyira, mint anno). í>e én drukkoJűk Nektek, márha ez 
érvaFamicskét- HAJRÁ 576111 [Koszi. Van egy afrikai törzsi 
dobom, ha kelt. Kőiosönhajitom. - Reiker) 

Űdv.: zombie-nyuszie alias Szíj Péter 
u.i.: Két dolog még hlányiik: Hónap játéka kép, és a Kuk. 
játékok! El sem tudod képzelni menni örömet okozott 
nekem pl az Elasto Mania. vagy a TIMI (StoneAgo sehol? 

:) - Reiker) 

U.I.: Kérlek válaszolj! 


HELYRE!GAZÍTÁSI KÉRELEM 
Kérem, hogye következő 576 KBYTE lapszámban a 
kővetkező mondatot sziveskedjen megjelentetni és így az 
olvasókat korrekten tájékoztatni: 

A Warcraft IIJ magyarországi forgarm-.a3őja az N-TEC Kft. 
mára hivatalos kiskereskedeJmí forgalomba kerülés előtt 
a? 576 KBYTE magazin számára ejjiittatta a Warcraft Ifi 
szoftvert a cikk efkésiftéséhez. 

Tisztelettel: 


Talán elő kéne fizetni. Említettem már, hogy fél tucat 
WörCraft ISI egéralátét és a három E.7. mouseped mellett 
öl da rab pléhdobozos Marrowíndcsontaggal is megszór- 
tűk néhány találomra, vakon kiszúrt előfizetőnket (Benne 
demo CD és iWonroivfmí kulcstartó)? Előfizetni |öl 

Kedves Reikerf 

Ma Jesz veled szegény 576?Siep£hetném Neked már 
rögtön itt az eJején a kérdést („Quocumqueaspicío, nihil 


Németh Ildiké 

Ildikónak igaza van. Elnézését szeretném kérni. Az N-TEG 
Kft- valóban időben eljuttatta szerkesztőségünknek a 
kért játékot, a cikk pedig sajnos tényleg az ellenkezőjét 
sugallja (Makrán azt, hogy a Idzárólaios magyarországi 
forgalmazó nem adta át a Játékot a lehető legkorábbi 
időpontban. Nem így történt, ismételten megkövetem a 
risztéit partnert)- Á WörCraft fW körüli zsongás tóCságosan 
is naö volt ahhoz, hogy megengedhessük magunknak a 


szoftver esetleges .kihagyását" a nyári számbo) (különös 
tekintettel arra. hogy egy korábbi telefonbeszétgetésünk 
során lidikö megkockáztatta: előfordulhat, hogy nem ér 
idea végleges változat időben), ezért a bíztoraság kedvéért 
külföldről is megrendeltük. Még egyszer: A teszt (ahogy 
a muFtipfayer teszt is) az n-tec által rendelkezésünkre 
bocsátott, magyarnyelvű kézikönyvvel kiszereKváltozatból 
készült, a miért hatalmas koszi nekik (mármint az N-TEC 
Kít-nek, a irYarCfaftíW kizárólagos magyarországi íorgalma- 
zcijának). 

Ave 5761 

Nem tudom, hogy jó he^re irok-é, de rakjátok be ezt e 
levéltoto osevibe, mert egy űJ olvasó előfizetése függhet 
rajta r (Bent van, bent vanl ~ Reiker) M ivelhogyanén 
ŰJ Olvasótok veagymuk kérdezni fogc^t egyet a mást! 
Mégpedfgleni:noE írjátok, hogy, ha, most eloftzetek, 
akkor megúszom az egészet 69S9^ei. Namost, ha 
én elofizelekíamlt szándékozom elköveinijésjön a 
postáshlcsLés hozza az 576-ot, akkor nekem még kell 
ottan flzetnern bizonyos öaszegst,vagy sem7EzKérdés 
[Nem, nem kell. - Reiker). A kőv, pedig az lenne, hogy oda¬ 
írtátok, hogy írjam én oda még+ 6 szám számát, hogyazt 
mégelkülditek nékem bónuszba.Naszóval a fenti eszme¬ 
futtatásbői következik a köv. kárdés:veh olyan régi számo¬ 
tok aemyikberi van írkálmánya Stuntsröl? (Nincs. Lesz- 
- Reiker). Ha van az ianne az egyik a 6 közűl-Megfegyzés 
a júliusi-augusztusi szám ró!: lehet, hogy in vagyok a 
brom, a vak de mi azaz újság elején.Én, mint lelkes 
amatőr nem találtam az újságba mégcsak hasonlőtat 
sem. (Címlapon: ATAfti iogő. Mögötte: Neverwintsr Nigttts, 
A NeverwmferAÍJgötskíadója [Infogrames) ATARI lógó 
aiatt forgalmazza a Játékot. Ez az első Igazán dögős 
játék, mióta az infogrames biggyesztget) a Játékaira az 
ATARI togőt (korábban a Hasbro tett így) . Egy szimbólum 
tehát - újjászületett. - Reiker). Na mindegy. Víszontat 
nekem lenne egy kérdésem. Könyörgök miért csak Bp. 
van 576 bolt? miért nem lehel Dabrecenbe is egyeL 
Elvégre nekünk is lehet egy ki szórakozásunk. Tóm' hogy 
ez nem a legmegvalősithatőbb kérések közétartozik de 
ha lehet, próbáld meg (Ezgyakoriatílaga megvoiősíthatö 
kérések közé tartozik, de sajnos nem az én hatáskörön). 
Továbbítottam Dévényi Tibojnak. - Reiker). Felsőbb körök 
lígyelmezteiésére mostan be kell.hogy fejezzem. 

Tegyél bé a csövibe, mert az előfizetés múlhat rajta (Vár¬ 
juk a pénzt- Küldj pénzt! - RelkerJ. 

Na pá :Mblnár Zoltán a lía Zolboj 

□öázetnt Jó- Mondtam már, hogy a fél tucat WsrŰraftíií 
Qgéfalátét. a bárom £.7. mousapad és ez öt darab pléh- 
dobOMS Műíiroiivjnd csomag maliiéit négy darab kézzel 
festett EviS Twin figurát is széthíntettünk? AJövő hónapban 
hasoíílóképp cselekszünk majd, más, izgalmas ajándékok 
applikálásával. Tömören: előflzatni Jő. 


A BENEVOLUSZ LEKTOR RGYELMÉBE 

A beei^«zdi líteraturái mindennemű 
korrektúra nélkül tesszük ho2ze! 


KÖVETKEZŐ SZÁMUNK 
OKTÓBER 17.-ÉN JELENIK MEG. 
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AMENNYIBEN ÖN Ü ’ 
SZERETNE PARTNERÜNK T.- A 


ÉS FORGALMAZÓNK 
LENNI, VALAMINT CÉGE Ö; ^?;^'' 
INGYENES HIRDETÉSÉT'^ * ‘ 
EZEN AZ OLDALON 
MEGJELENTETNI, KERÉ^E5*^^ 
SZERKESZTŐSÉGÜNKET 
369-2686 TELEFONSZÁMQN^ 

VAGY A TLAJOS@576.HU ILt. - 
FRIGYES.BISCHOF@576.HÜ^^^W- 
E-MAIL CÍMEN.,,^-'tif^r^ 


-* T ' í ^ J 

. -Í 

-W A^m.\ u 


17 db liálózatba kötött gépen 
game & internet 
nyitva: 12>22-ig 
8-1Q fő esetén akár non-stop is 
Cím Bp iÜ kér Virág u. 9. 
Tel: 369-25-23 vn>A 




[)ui»á|vánHi,Vteiifl Út SS^ 
TiÍ:2SrfiDCMM0 
Mot^: 30A17W 
&'<nalL: n»QiwoG«iHiiitM«,l^ 


CD írás 100 Ft! 

\J^I \iA .aJ-* ~ sTqmitó^épek. űl(c9lT«u4k ért4k#]ilése, 

VI VWtlCt- srámíiógépcxrieiyíaril íí jienrtzei loMtóia, 
• hÓtélOftot tervezése, tetfiprlésé 
- iiMHithMok, nytomlotók jcrv^áiQ 
- VivQnirt Iritmiwl elöfljetéi 
■Pűitabankoj óruhHel ügyinléié* 

A vám lefljoíjfc ifalvml váajuk Önöket. 


X MULTIMEDIA SHOP 
Üzletünk és házimozi 
bemutatótermünk címe: 
t133 Hegedűs Gy. u.63. 
Tel: 06-1-239-6761 

WWW.XM$.HU 


pEltuMklhérvér, iUdinútttir 3--^ 
Mobil: 30/2174297 
nooQnMCorop'LilHs.fiii 
www.n«o«Q7npuiHi.lui 

CD írás 100 Ft! 


- sziómító^pekhAtyizinl «i uervtie; jovrEé^sé. 

- hiálÖKilök tervezése, telepités* 

- menHofsl^ nyonHotákJüvítása 
- Vlvonet inlfrtiMl elöttulés 

■PoitabonKas áruhitel ügylnlézéi 

várjuk öáákáL 


SZERVÍZ! 


MÁTHX,TNaSUUIU^ 'f> 

JAVÍTÁSA! DÚIAUNBEVBSGÁÚS 

BP. 1083. SZGONTU. 9-11 ‘A 

TH.:32»K323,06-30-9S19610 Ui. 


űlkcrlrsiMk ertekoiíteie, 
VI Vn rtfiX. dámítódáöek hétvainl uervlzes rávrEá^s 


Av^« l*gj«w 


Szlov2ÍR 




Cf=i^e^]W 


Ccmpi^ers elao&c öe tu^isrw 


^locke^ SUmitHtKNéU 
lüUMVt uánvtóg^ 


vtov aTuniéraefwt cegmk. 


rtaszfJü! is 1^ síJiváágfpdk. fcűdfflH > 

H*lí lükuUténtii. ni ioíiiy íííiirf 6iíJ»4Stjiik 9^t a Ic9i<*fc 


{ík 

Tei/r«i; 06(lí3é9'09S^ 

E-íbiH; fraekiíHTifi@éb*íer.hi 


Magép PC 


Számitástechmikai Stúdió 

Al katré62e k,líoiifígurác lók,formaim a zás a 
Játék és ügyvitaií szoftverek,kiftgészítöK 
értékesítése 


Üzleteink:2600 Vác, Zrínyi u. 5 
Telefon: /2T/-610-191 
Fax: /27.^510-190 
E-müil: maueííjd^'Viwl.liii 
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MELY AM«L JÁTSSVA VAs^UULMATSS! 



t>ZL£TÜNK 
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ÖRS VEZÉR TÉREN AZ 


ÁRKÁB 


HBpfln ^pJ^M ÜZUSTKÖZPONTBAN 


Wjp' r ALULJÁRÓ SZINT 

r P ^ 

.—.. TELEFON: 434-8076 
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ColoR 

GAMEBOf 





Playstation^! 



WWW.576.hu 
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A \/nág legjobb pUótaJa 
a legszórakaztatóbb 
Eakart-szImulátarbanI 



KEresd a boltokban, vagy rEndeíd meg az interneten! 
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w wmv,jo w óci d. co m 


TER^ATOOLy 






DYNAHIC 

S Y S T E H S 


www,dYna mk-systemsJiu 





















